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El objetivo del presente trabajo de investigación es determinar la influencia, relación, 
que existe entre las dimensiones del aprendizaje de la matemática dentro de la competencia 
del razonamiento cuantitativo y el uso de aplicaciones para iPad (y otros dispositivos 
móviles) como estrategia metodológica en la enseñanza de la matemática, en estudiantes 
de primeros ciclos de la Facultad de Negocios de la Universidad Peruana de Ciencias 
Aplicadas (UPC). La investigación se realizó bajo el enfoque explicativo-experimental, 
puesto que se pretende determinar el efecto de la variable independiente: estrategia 
metodológica del uso de aplicativos para iPad, sobre la variable dependiente: aprendizaje 
de la matemática, es así que usaremos un diseño de investigación del tipo Cuasi-
experimental con preprueba, posprueba y grupo control, y el método que usaremos será 
hipotético deductivo. La muestra estuvo constituida por 40 estudiantes, de los cuales 20 
estudiantes eran de la sección experimental y los otros 20 estudiantes de la sección 
experimental, y para determinar sus conocimientos previos de matemática se utilizó como 
instrumento un cuestionario de preguntas de contexto real bajo los parámetros de la 
universidad que encierren las dimensiones de la competencia Razonamiento Cuantitativo 
de creación propia. La validez se llevó a cabo por juicio de expertos y para la confiabilidad 
se tomó una prueba piloto a 17 estudiantes, obteniendo un coeficiente de confiabilidad 
Kuder Richardson de 0.81 que implica un nivel fuerte de confiabilidad para poder aplicar 
el instrumento.  
Palabras clave: Aprendizaje Digital, Ambientes Dinámicos y GeoGebra  
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Abstract 
The objective of this research work is to determine the influence, relationship, that 
exists between the dimensions of mathematics learning within the competence of 
quantitative reasoning and the use of applications for iPad (and other mobile devices) as a 
methodological strategy in teaching of mathematics, in first cycle students of the Business 
School of the Peruvian University of Applied Sciences (UPC). The research was carried 
out under the explanatory-experimental approach, since it is intended to determine the 
effect of the independent variable: methodological strategy of the use of applications for 
iPad, on the dependent variable: learning of mathematics, so we will use a research design 
Quasi-experimental type with pre-test, post-test and control group, and the method we will 
use will be hypothetical deductive. The sample consisted of 40 students, of which 20 
students were from the experimental section and the other 20 students from the 
experimental section, and to determine their previous knowledge of mathematics, a 
questionnaire of real context questions was used as an instrument under the parameters of 
the university that enclose the dimensions of the Quantitative Reasoning competition of 
own creation. The validity was carried out by expert judgment and for the reliability a pilot 
test was taken on 17 students, obtaining a Kuder Richardson reliability coefficient of 0.81 
that implies a strong level of reliability in order to apply the instrument. 
Keywords: Digital Learning, Dynamic Environments and GeoGebra  
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Introducción 
Piaget (1980) plantea la importancia para el desarrollo mental, las actividades físicas 
es decir la manipulación de objetos (en nuestras investigaciones celulares, tabletas, iPad) 
que permita desarrollar nociones lógico-matemáticos, así como la reflexión, abstracción y 
manipulación verbal, sobre todo en los actuales estudiantes nacidos en la era de la 
tecnología. 
Es así como, de acuerdo con el reglamento de la Escuela de Posgrado de la 
Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle, el presente informe está 
organizado en cinco capítulos, a los cuales se añaden las conclusiones, recomendaciones, 
referencias y apéndices. 
En el Capítulo I, se plantea la problemática de estudiar de qué manera interviene el 
uso de aplicaciones web o apps para iPad como estrategia metodológica en el aprendizaje 
de la matemática en estudiantes de primer ciclo de la Facultad de Negocios de la UPC.  
En el Capítulo II, se ve algunos resultados de investigaciones nacionales e 
internacionales similares a nuestra investigación, donde los resultados evidencian que el 
uso de dispositivos como el iPad, la tecnología como las apps, es una herramienta que 
complementa las explicaciones del profesor y mejora la calidad de formación matemática 
universitaria, así como motiva y conecta los intereses de los estudiantes con las 
necesidades del mundo laboral. 
En el Capítulo III, se proyecta las hipótesis generales y específicas tomando en 
consideración los conocimientos previos de los estudiantes y se plantea como hipótesis 
general que el uso de aplicaciones para iPad como estrategia metodológica en la enseñanza 
de la Matemática alcanza un impacto positivo en el aprendizaje de los estudiantes de 
primer ciclo de la Facultad de Negocios de la UPC. 
xv 
Seguidamente, en el Capítulo IV, se describe la metodología siendo ésta una 
investigación de nivel explicativo-experimental ya que estudiamos los efectos de una 
estrategia de enseñanza sobre el aprendizaje y rendimiento de los estudiantes. El tipo de 
investigación es aplicada, el diseño de investigación es cuasi-experimental, y empleamos 
la prueba estadística no paramétrica U de Mann-Whitney. 





















Capítulo I. Planteamiento del Problema 
1.1. Determinación del Problema  
Investigaciones ejecutadas desde el período de 1980 dejan al manifiesto que la 
enseñanza y el aprendizaje de las matemáticas componen uno de los problemas más 
reveladores dentro de cualquier modelo educativo (Retana, J. 2013). Actualmente los 
niveles de desarrollo y creatividad en los cursos de matemáticas, tanto en la educación 
secundaria como universitaria, son dos hechos claves de dicha problemática, cuya 
extensión humana se encuentra ligada a la frustración, tanto de los estudiantes como de los 
docentes (García, J. 2013), de ahí la importancia de ser analizados. 
En la sociedad actual no se discute sobre la importancia del aprendizaje de las 
matemáticas. Dicho aprendizaje ha ocupado siempre un lugar notable en la concepción de 
conocimientos y cultura por su papel en las Ciencias Naturales, Sociales, Económicas, y 
más reciente en la Ciencias de la Comunicación y la Información (Ministerio de Educación 
Pública, 2012). Se ha considerado que tal aprendizaje ayuda a que el sujeto desarrolle 
recursos cognitivos y metacognitivos (Rigo, Paéz y Gómez, 2009; Gómez, 1991); sin 
embargo, no se tiene plenamente claro cómo es que dicho aprendizaje se da, por lo que 
existen dudas de que se estén logrando los aspectos trazados. (García, 2013, p .29). 
Por otro lado, no podemos dejar de mencionar “La Tecnología”, que hoy es más 
cambiante que nunca en la historia de la humanidad, y actualmente somos testigo de esos 
cambios casi constantes en muchas áreas, y con mayor o menor acontecimiento en la 
sociedad. Además, los estudiantes de hoy, los llamados “generación milenaria” o 
“generación Z” que por lo general son más consumidores de la tecnología a nivel 
recreacional y muy poco a nivel educativo, han sido caracterizados por manejar muchas 
cosas al mismo tiempo y están conectados al mundo a través del teléfono, navegan en la 
web o en las redes sociales a (Facebook, wasap, twitter, otros) y también por mensajes de 
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texto. Es así, que, al trasladarnos a las aulas de clase, estas características se convierten en 
los mayores distractores del aprendizaje de modo que surge la medida de involucrar la 
tecnología en la enseñanza, en nuestro caso de la matemática, haciendo uso de dispositivos 
móviles, como el iPad (tableta) y apps que ayuden a un mejor aprendizaje de la 
matemática. Lo que cabe preguntarse entonces es, ¿Cómo contribuye, en la comprensión 
de un concepto, el uso de distintas aplicaciones para iPad en el aula de clase? ¿Cómo 
interactúa el estudiante con estas aplicaciones? ¿Qué tipo de presunciones y observaciones 
realizan los estudiantes al resolver problemas con ayuda de algunas aplicaciones para 
iPad? Entre otras interrogantes que seguro surgirán en el proceso de la investigación, por 
lo que se buscará la forma de mantener al estudiante motivado, atento e interesado en la 
clase y en los contenidos abordados, con ayuda de la tecnología, para un mayor 
aprendizaje de la matemática. 
1.2. Formulación del Problema  
1.2.1. Problema General.  
PG: ¿De qué manera interviene el uso de aplicaciones para iPad como estrategia 
metodológica, en el aprendizaje de la matemática en estudiantes de primeros ciclos 
de la Facultad de Negocios en la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas (UPC)?  
1.2.2. Problemas Específicos. 
PE1: ¿En qué medida el uso de aplicativos para iPad como estrategia metodológica, 
favorece el aprendizaje de la matemática en cuanto a actuar y pensar 
matemáticamente en situaciones de cantidad de los estudiantes de primeros ciclos de 
la Facultad de Negocios en la UPC? 
PE2: ¿De qué manera el uso de aplicativos para iPad como estrategia metodológica,  
favorece  el aprendizaje de la matemática en cuanto a actuar y pensar 
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matemáticamente en situaciones de gestión de datos e incertidumbre de los 
estudiantes de primeros ciclos de la Facultad de Negocios en la UPC? 
PE3: ¿En qué medida el uso de aplicativos para iPad como estrategia metodológica, 
favorece el aprendizaje de la matemática en cuanto a actuar y pensar 
matemáticamente en situaciones de equivalencia y cambio de los estudiantes de 
primeros ciclos de la Facultad de Negocios en la UPC? 
PE4: ¿En qué medida el uso de aplicativos (o softwares matemáticos) para iPad como 
estrategia metodológica en el aprendizaje de la matemática, se relaciona con el 
rendimiento académico de los estudiantes de la Facultad de Negocios en UPC? 
1.3. Objetivos 
1.3.1. Objetivo General. 
OG: Analizar cómo interviene el uso de aplicaciones para iPad como estrategia 
metodológica, en el aprendizaje de la matemática en estudiantes de primeros ciclos 
de la Facultad de Negocios en la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas (UPC). 
1.3.2. Objetivos Específicos. 
OE1: Especificar cómo el uso de aplicativos para iPad como estrategia metodológica, 
favorece el aprendizaje de la matemática en cuanto a actuar y pensar 
matemáticamente en situaciones de cantidad de los estudiantes de primeros ciclos de 
la Facultad de Negocios en la UPC. 
OE2: Indicar de qué forma el uso de aplicativos para iPad como estrategia metodológica, 
favorece el aprendizaje de la matemática en cuanto a actuar y pensar 
matemáticamente en situaciones de gestión de datos e incertidumbre de los 
estudiantes de primeros ciclos de la Facultad de Negocios en la UPC. 
OE3: Examinar de qué manera el uso de aplicativos para iPad como estrategia 
metodológica, favorece el aprendizaje de la matemática en cuanto a actuar y pensar 
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matemáticamente en situaciones de equivalencia y cambio de los estudiantes de 
primeros ciclos de la Facultad de Negocios en la UPC. 
OE4: Identificar en qué medida el uso de aplicativos (o softwares matemáticos) para iPad 
como estrategia metodológica en el aprendizaje de la matemática, se relaciona con el 
rendimiento académico de los estudiantes de la Facultad de Negocios en UPC. 
1.4. Importancia y Alcances de la Investigación 
Importancia. 
La matemática es una ciencia antigua, de inmensa importancia en cualquier ámbito 
de la sociedad. Tuvo su origen en diferentes culturas con la intención de solucionar 
problemas habituales del ser humano. Pero a pesar de ello es vista como una gran 
problemática, donde el proceso de aprendizaje en cualquier nivel es considerado una tarea 
ardua para el estudiante y divisado como una asignatura dura, rigurosa y formal, sobre 
todo para aquellos estudiantes de la Facultad de Negocios. No obstante, el conocimiento 
matemático es imprescindible en la formación del profesional de las diferentes carreras de 
la Facultad de Negocios, ya que ellos alternarán con recursos financieros sobre los cuales 
tomarán decisiones que afecten a la organización. Asimismo, hoy en día existen modelos 
matemáticos que permiten verificar los procesos internos en la administración. Por ello, se 
debe motivar al estudiante en el estudio de esta disciplina y su aprendizaje. Uno de los 
investigadores acerca de este tema es Oteiza (2001), quien opina que “la matemática es, en 
efecto, un instrumento que usan diversas disciplinas para expresar relaciones, leyes, 
modelos, realizar los análisis de experimentos, entre otras aplicaciones.” (Farias, & Pérez, 
2010 pp. 34). 
Importancia Teórica: Las inclinaciones actuales en la enseñanza de la matemática 
han destacado la importancia del uso de la tecnología, dispositivos móviles y aplicaciones 
o software matemáticos, como medio que permita al estudiante alcanzar soluciones y 
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realizar abstracción que, en otros ambientes, por ejemplo “lápiz y papel”, sería difíciles de 
obtener. Demostrar e investigar el proceso de interacción del estudiante con las 
herramientas tecnológicas al resolver problemas, prestar atención a aspectos relacionados 
con su uso, las representaciones que emplea, el tipo de hipótesis y conclusiones que 
adquiere, someterse a autoevaluaciones, provee argumentos para identificar qué tipo de 
actividades son las que se tienen que plantear para alcanzar una mayor comprensión de los 
conceptos matemáticos, así como identificar  las ventajas y desventajas que se presentan al 
trabajar con estas herramientas. Es así que se ha demostrado que el uso de la tecnología en 
resolución de problemas, permite a los estudiantes aclarar conductas como: búsqueda de 
relaciones entre los elementos de las representaciones, con el propósito de identificar la 
solución de los problemas; elaboración de suposiciones a partir de los datos observados en 
las distintas representaciones realizadas en cada una de las herramientas tecnológicas; 
generalidad de los resultados de casos específicos, a partir de las soluciones obtenidas al 
trabajar con las herramientas tecnológicas; elaboración de conexiones entre los resultados 
obtenidos y otros contenidos matemáticos; y justificación de los resultados obtenidos en un 
proceso de resolución, mediante la elaboración de otro diferente. (Gamboa, 2007 pp.37) 
Importancia Tecnológica y Metodológica: En el caso preciso de las matemáticas, el 
aprendizaje de esta disciplina conlleva técnicas complejas que solicitan de una gran 
diversidad de metodologías para lograr la máxima eficacia posible. El uso de las TIC se 
acomoda especialmente bien a esta materia: la utilización de imágenes, gráficas, hojas de 
cálculo, etc. en calculadoras y computadores permite avanzar con suma rapidez y, lo más 
importante, entender y retener la información necesaria. De la misma forma, las TIC abren 
la posibilidad de introducir nuevos ambientes de aprendizaje y, por ende, de desarrollar 
nuevas metodologías que accedan a beneficiar al máximo los recursos que disponemos. 
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Los rasgos que caracterizan a la sociedad, como lo político, cultural y económico del 
siglo XXI, han permitido el surgimiento de la llamada sociedad digital (Lévy, 2007). La 
cual se diferencia por el uso dominante de las tecnologías de la información y 
comunicación (TIC) para el avance de actividades tales como investigación, 
comunicación, compartir conocimiento e información, producir, organizarse y administrar 
(Bustos y Coll, 2010). Las TIC han llegado a revolucionar muchos aspectos de la vida 
cotidiana de las personas y entre estas se encuentra la labor educativa, el uso de las TIC 
potencia los métodos de enseñanza y aligera los tiempos de transferencia del 
conocimiento, por lo cual las Universidades deben hacer uso de las mismas para formar 
profesionales competentes, que estén a la par de las comunidades académicas de este 
mundo globalizado (Guerrero, 2004). Es así, que, el uso de herramientas como apoyo al 
proceso enseñanza-aprendizaje, ha sido el reto a lo largo del tiempo en la educación 
mundial, desde la educación primaria hasta la educación superior, incansablemente en la 
búsqueda de métodos para propiciar la participación activa del estudiante en el proceso. 
Algunas de las tecnologías que hace uso de los recursos que brindan las TIC, son los 
dispositivos móviles y la realidad aumentada (RA), que permiten crear contenidos 
educativos capaces de apoyar el proceso de enseñanza-aprendizaje, como por ejemplo los 
Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA'S), los cuales son estructuras organizadas y 
diseñadas por equipos multidisciplinarios que pueden usar las ventajas que brinda la RA 
para captar la atención del público al cual va dirigida la enseñanza. Esta investigación se 
centró en la formulación de una metodología mixta para la construcción de OVA'S, debido 
a que las metodologías existentes están planteadas para la creación de estructuras tipo 
páginas web y software de escritorio, por lo cual se generaban inconvenientes de 
acoplamiento al momento de desarrollar OVA'S haciendo uso de tecnologías emergentes 
como la RA en dispositivos móviles. (Tovar, Bohórquez, Puello, 2014) 
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Importancia Práctica: Con lo dicho hasta ahora parece que es imparable la reforma 
sosegada en la forma de enseñar las matemáticas usando las TIC. El uso de éstas en el 
proceso de enseñanza-aprendizaje de las matemáticas tiene valiosas influencias positivas 
en el aprendizaje del estudiante que debemos considerar:  
Las    TIC    posibilitan    que    los    estudiantes    interaccionen    con    las 
matemáticas, lo que proporciona su comprensión y mejoran su aprendizaje. 
Observar determinados conceptos matemáticos a través de una gráfica que puede ser 
manipulada y que reacciona a las acciones del estudiante beneficia en su comprensión.  Por 
ejemplo, no es lo mismo dibujar una recta que represente la utilidad de una empresa en 
papel que dibujarla usando Geogebra, alcanzando, en este último caso, mover la recta  y  
hacer que  el  estudiante pueda observar qué va variando en las componentes de la utilidad 
su producción y venta, como otros conceptos que se puede vincular. 
Amplía la capacidad del estudiante en tareas como organizar  y  analizar datos,  
asimismo  en  la  realización  de  cálculos  de  forma  eficaz.  Un ejemplo claro es el  uso  
del software como Microsoft  Excel,  que realiza  operaciones  complejas  con  datos  y  
crea  gráficas  que  ayudan  a su representación. 
Las TIC se pueden emplear en la enseñanza de los números, las medidas como la 
longitud, la superficie, el volumen, visualizando los planos o cuerpos geométricos de todo 
tipo de construcciones e iniciando al alumnado en la geometría espacial, de manera que, a 
través de la observación, comiencen  a  indagar  sobre  diferentes  objetos como conos, 
cilindros, esferas, pirámides, cubos, distintos poliedros, etc.- 
También se pueden aplicar a la estadística mediante la concepción de distintas 
gráficas con el  propósito  de  adquirir  cómo  se  resumen grandes   cantidades   de   datos,   
para   después   extraer,   mediante   el análisis, conclusiones muy precisas que de otra 
forma sería mucho más laborioso y problemático alcanzar. 
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Aumentan la capacidad del estudiante para tomar decisiones y comenzar a resolver 
problemas, permitiendo que interactuar entre ellos mismos y su profesor/a, dando su 
opinión o punto de vista sobre el objeto visualizado.  Por ejemplo, sobre el tipo de gráfica, 
qué  es  lo  que  representa,  cómo  varía  al  cambiar  algún  dato,  etc.,  es decir, posibilita 
también desarrollar el pensamiento crítico. 
Las TIC fomentan  el  desarrollo de  la  capacidad  de  razonamiento,  la elaboración  
de  modelos  y,  sobre  todo,  la  preparación  para  llegar  a resolver problemas complejos. 
Es así como, las TIC deben “usarse para estimular las capacidades intelectuales, 
desarrollar la capacidad de analizar, de interpretación, comparación y diferenciación”. 
(Arrieta, 2013, p. 17). 
Alcances. 
Los aciertos de la investigación beneficiarán directamente a la población estudiantil, 
a sus pares, a los docentes, padres y madres de familia y comunidad en general. Se trata de 
preparar al ser humano para que a través del uso de un razonamiento cuantitativo y de un 
pensamiento crítico, estén aptos de representar su mundo físico mentalmente y prever las 
propiedades y procesos del mundo natural, interactuar con su entorno de manera dinámica 
mediante el desarrollo de sus capacidades de comprensión espacio temporal necesarias 
para el pensamiento crítico y este avance no caduque, al contrario, se perfeccione 
conllevando a una actuación responsable que favorezca al propio estudiante, su familia, 
comunidad y al medio donde vive de manera directa e indirecta.  
1.5. Limitaciones de la Investigación. 
Entre algunas de las limitaciones que presenta este proyecto de investigación 
mencionaremos: 
Limitaciones de tiempo porque la aplicación del experimento de investigación se 
desarrollará durante un ciclo en un determinado curso. 
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Limitaciones de contenido conceptual debido a que se los estudiantes llegan a la 
universidad con conceptos errados y bastante deficiencia matemática.  
Limitaciones de comprensión lectora o para seguir indicaciones sobre el uso de 




Capítulo II. Marco Teórico 
2.1. Antecedentes de la Investigación 
Investigaciones realizadas a nivel internacional, relevantes para nuestro trabajo, 
mencionamos a las siguientes: 
2.1.1. Antecedentes Nacionales  
Guzmán (2008), en la investigación titulada Estudiantes Universitarios: entre la 
brecha digital y el aprendizaje, tuvo como objetivo determinar la influencia de la Internet 
sobre los procesos educativos. Utilizó una metodología de investigación descriptiva 
explicativa. La estrategia fue no experimental, relación causal para determinar el grado de 
dependencia entre las variables de estudio. Concluyó que la influencia de la Internet sobre 
los procesos educativos es mayor de lo que creen los mismos profesores; primero porque, 
en su mayoría, ellos no navegan ni con las habilidades ni con la frecuencia que lo hacen 
los estudiantes, y segundo, porque muchos aún no saben ni siquiera cómo se navega en la 
Internet; y la dificultad es no reconocer que el aprendizaje es un proceso activo; que el 
estudiante es un actor, no un recipiente pasivo de información. Tal como lo describe 
Perkins (1992), “los estudiantes no solamente toman y guardan la información; hacen 
tentativas de interpretaciones de experiencias que los llevan a elaborar y probar esas 
interpretaciones”.  Edificar conocimiento no es, por lo tanto, un proceso exclusivamente 
teórico de  especificar y procesar información como lo hace una computadora. La 
tecnología es  un catalizador para un cambio en los métodos de una aula de clases, puesto 
que proporciona una salida distinta, un cambio de contenido que sugiere elecciones de 
operación; ocasionando un cambio de una instrucción tradicional a un grupo más ecléctico 
de actividades de aprendizaje que incluye la construcción de situaciones de conocimiento 
por parte de los estudiantes (Boethel, Dimock, 1999). Afirma también que se requiere una 
nueva metodología y una didáctica con la Internet como medio potencializado del 
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aprendizaje. Esto admitiría una mayor adecuación al contexto del nuevo estudiante, para 
alejar un tanto la brecha digital que divide a profesores y alumnos y, al mismo tiempo, 
construir nuevas habilidades de uso correcto y eficiente de la información que se genera en 
la Internet. Para la construcción de esta metodología se requiere, por lo tanto, establecer el 
propósito, que es reorientar y encaminar las búsquedas de la Internet, con el objetivo de 
pasar, de la mera y llana copia o selección de información, a una construcción del 
aprendizaje. Tal como lo indica Pozo (2003), quien no dispone de herramientas cognitivas 
para comprender, discriminar y dar significado a la cantidad infinita de datos a los que 
tiene acceso a través de la Internet, se queda en la llamada “sociedad de la información”, 
ya que no podrá acceder a la “sociedad del conocimiento” sin estas herramientas. 
Por otro lado, Gallardo (2013), en su investigación titulada “Análisis de la 
integración del iPad en el aula desde la perspectiva del alumno: proyecto piloto de la 
UCJC” tuvo como objetivo analizar la utilización del iPad como herramienta académica a 
través de 35 encuestas. La población y muestra fueron los alumnos de primer año de la 
Universidad Camilo José Cela, con una edad media de 19,3 años. La metodología utilizada 
para analizar la opinión de estos alumnos ha sido cuantitativa y para recabar la 
información se ha utilizado el procedimiento de encuesta a través de 35 cuestionarios 
anónimos realizados el día del examen final (junio de 2013, fecha en la que finaliza la 
relación alumno-profesor en la asignatura). Los cuestionarios se han inspirado en 
investigaciones primeras que han analizado la presencia de tabletas digitales en el aula 
(Vadillo y Marta, 2010; Webb, 2012). Consistieron de 17 ítems. Los dos primeros 
estuvieron relacionados con la edad y los estudios de grado del encuestado. El resto del 
cuestionario se dividió en dos bloques: el primero, hizo referencia a preguntas relacionadas 
con el uso del iPad del alumnado en clase; el segundo, hizo alusión al uso del iPad por 
parte del profesor en el aula. Ulteriormente, los resultados fueron tabulados en Excel para 
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su tratamiento estadístico. Finiquitando que los efectos positivos del uso de la tableta 
digital están relacionados con la reducción de la brecha digital entre alumnos y profesores. 
Es decir, el docente es la figura clave para implementar el uso de esta tecnología y por ello 
necesita enfrentarse a una formación diferenciada. Pero al mismo tiempo, con el uso del 
iPad, propone reducir la denominada “brecha de pertinencia”: entendida ésta como la 
diferencia entre lo que necesitan los profesores y lo que ofrecen los recursos digitales 
(Garrido et al., 2008). Lo cierto fue que la llegada del iPad modifica la guía docente y, por 
eso, el 55% de los docentes sintieron que tienen que cambiar notablemente su metodología 
y adaptarse (Webb, 2012). También concluye que el iPad es una herramienta con un perfil 
más académico que los teléfonos inteligentes y que además, los utilizan mayoritariamente 
para completar las explicaciones del profesor y tomar apuntes. 
2.1.2. Antecedentes Internacionales  
En un estudio realizado por María Isabel Laguna Segovia, Mayo 2013 en para su 
tesis doctoral; sobre El uso de internet y sus aplicaciones en el alumnado de último año de 
carrera, de la Universidad de Alicante (UA), plantea como objetivos conocer el impacto 
de internet en la actividad académica del estudiante, identificar la existencia de brecha 
digital entre los estudiantes, analizar y observar la formación y experiencias en el uso de la 
red, medir el impacto de internet en la actividad académica del estudiante. Según el 
informe PISA sobre “Evaluación de textos de lectura electrónicos” (ERA, 2009) que arroja 
que la mitad de los alumnos en España apenas tienen desarrollado la competencia de 
lectura digital llega a la conclusión de  que en consecuencia los alumnos de la UA tampoco 
tienen desarrollada dichas habilidades, según deduce de los datos presentados. Por lo que 
se necesita formación en el manejo de recursos educativos tanto para el alumnado como 
para el profesorado, recomienda talleres y cursos orientados a mejorar la práctica 
educativa. Potenciar el uso de Internet con fines educativos para facilitar la autonomía del 
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alumno. Para ello, suscita impulsar e iniciar una praxis docente que saque todo el potencial 
pedagógico a dicha tecnología hacia un entorno de aprendizaje que avive la comunicación 
multidireccional y el aprendizaje autónomo del alumno. 
En la tesis “E-Learning de las Matemáticas Universitarias: Tendencias tecnológicas 
emergentes y adaptación al Espacio Europeo de Educación Superior” realizada por 
Cristina Steegmann Pascual; posee como objetivo, analizar, discutir cómo las influencias 
de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC), en la enseñanza-
aprendizaje de las matemáticas a nivel Universitario, mejora la calidad de formación 
matemática universitaria. Las conclusiones a las que llegó se han organizado en: 
Respecto al uso del software matemático, menciona que incluso cuando los docentes 
tienden a reconocer la importancia en el proceso educativo, están lejos de utilizar todo su 
potencial. A su vez, espera un incremento significativo en el uso e integración del software 
matemático que se utilizó en los procesos de aprendizaje y evaluación durante los 
próximos años; y las ventajas que supone la metodología de e-learning destacamos las 
siguientes: 
Nos permite plantear objetivos didácticos más ambiciosos; 
Nos permite abordar problemas prácticos que de otro modo serían inabordables; 
Nos permite utilizar nuevos y mejores recursos didácticos; 
Establecer una mayor conectividad entre la enseñanza universitaria y las necesidades 
del mundo laboral; y 
Lograr una mayor motivación de los estudiantes por el estudio de las matemáticas y 
de la estadística. 
También podemos ver en la tesis; Los procesos interactivos como medio de 
formación de docentes de matemáticas en un ambiente virtual, el profesor Atanacio Nava 
Casarrubias (de la Universidad de Alicante) planteó como objetivo hacer una 
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caracterización de las interacciones que ocurren entre docentes de matemáticas en 
formación en un ambiente virtual cuando discuten un tema de aprendizaje de matemáticas 
e identificar algunos aspectos que pueden influir en el desarrollo de habilidades y 
competencias profesionales en la formación de docentes de matemáticas, cuando se utiliza 
un foro virtual como medio de comunicación. Obteniendo como conclusión: En el proceso 
de formación de docentes de matemáticas, las interacciones juegan un papel esencial lo 
que coincide con varias investigaciones que al respecto se han desarrollado a lo largo de 
los últimos años. El uso de foro permitió el debate de ideas y de consensuar puntos de 
vista, uno de los objetivos centrales de la investigación. 
Por último, cabe mencionar que, en el artículo publicado en El Salvador por Carlos 
Molina, Marcos Valle, José Alvarado, Oscar Bolaños y Luis Martínez. Con título: 
Software Educativos Libres como herramientas didácticas para la enseñanza de las 
Matemáticas. Señala que a menudo es común escuchar que la enseñanza de las 
matemáticas se realiza de forma mecánica y memorística, tanto desde niveles educativos 
iniciales hasta los niveles educativos superiores, esas generalizaciones no sólo se escuchan 
en El Salvador, sino que también es un problema cultural en buena parte de Latinoamérica. 
En El Salvador, no se cuentan con muchas investigaciones al respecto, es difícil 
encontrar información que pueda aportar pistas frente a la problemática. 
Por otro lado, también se afirma constantemente que los planes de estudio de muchos 
de los niveles educativos no han sido trabajados en base a las verdaderas necesidades de 
aprendizaje, sino que han sido adaptados sin mucho rigor de otros provenientes de países 
Latinoamericanos, entre ellos se destacan: Chile, Colombia y Costa Rica. 
El problema es grave y ante la magnitud de la dificultad, lo aconsejable sería que se 
construyeran métodos y técnicas innovadoras, para abordar de frente el problema del 
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aprendizaje de esa asignatura en los distintos niveles educativos, pero primordialmente en 
los niveles iniciales donde el estudiante comienza a formarse. 
La intervención del Software Educativo va teniendo mayor presencia en las aulas, 
incluso fuera de ellas. Sin embargo, no resuelve totalmente el problema de la ineficiencia 
en el aprendizaje de las matemáticas, éstas se vuelven herramientas que contribuyen a 
reducir el problema en la medida que se aplican como resultado de un diagnóstico integral 
sobre el problema. También se puede decir La inclusión del software educativo en el 
proceso de aprendizaje contribuye significativamente a mejorar la eficiencia educativa, 
siempre y cuando haya un diagnóstico acertado y se diseñe una estrategia de intervención 
adecuada.  
En el ámbito nacional, encontramos algunas tesis presentadas para optar grado de 
magister, las cuales describimos como antecedentes. 
La tesis para optar el Grado de Magister en Enseñanza de la Matemática en la 
Pontificia Universidad Católica del Perú (2013) titulada; Mediación del software Geogebra 
en el aprendizaje de programación lineal en alumnos del quinto grado de educación 
secundaria, Judith Bello Durand en su investigación muestra que los alumnos usando 
algunos comandos de GeoGebra mostraron habilidad y destreza al resolver problemas de 
Programación Lineal, modelaron matemáticamente situaciones reales, lograron tener 
mayor precisión en la intersección de regiones evitando distorsiones en los mismos, 
graduaron escalas y visualizaron las representaciones algebraicas de las inecuaciones a 
través de las representaciones gráficas vistas en la ventana de GeoGebra mostrando así un 
tránsito coordinado y adecuado de registros de manera natural y espontánea. Se pudo 
incorporar otra forma metodológica de enseñar, porque igual no dejó de lado el uso de 
lápiz y papel sino que se brindó la oportunidad que el conocimiento se lograra de manera 
diferente a través de la mediación de GeoGebra y las situaciones de aprendizaje propuestas 
16 
a través de actividades favoreciendo el tratamiento y conversión del aprendizaje de 
Programación Lineal además comenta que los alumnos representaron algebraicamente los 
problemas dados, realizaron una representación gráfica, y finalmente realizaron una 
representación verbal concluyendo por escrito la respuesta a la pregunta planteada.  
Por otro lado, en la Revista Digital de Educación de la Pontificia Universidad 
Católica del Perú se puede evidenciar resultados del “Uso de Tablets en la educación: Una 
experiencia con iPads”. Teniendo como marco de la tendencia creciente el m-learning, se 
propuso analizar la disposición hacia el uso de tablets, describir el potencial de estos 
dispositivos para la realización de actividades académicas y personales, e identificar las 
condiciones requeridas para la incorporación de dicha herramienta en el aula en un 
contexto universitario peruano. Dispositivos Apple iPad 2 fueron entregados en calidad de 
préstamo a un grupo de 18 estudiantes y 3 profesores de las carreras de Educación y 
Psicología durante el semestre académico 2012-2. Se empleó el cuestionario del modelo 
unificado de aceptación y uso de tecnología (UTAUT), cuyos supuestos se cumplieron 
parcialmente. Se halló una correlación positiva y fuerte entre la intención de uso y la 
expectativa de desempeño, la actitud hacia el uso de tecnología y la influencia social. 
Además, concluida la experiencia, se encontró un incremento en el puntaje de las escalas 
de expectativa de esfuerzo, autoeficacia e intención de uso. 
Asimismo, en la tesis para optar la Licenciatura en Educación en la Pontificia 
Universidad Católica del Perú (2012) titulada; Influencia del Software Educativo ‘Fisher 
Price: Little People Discovery Airport’ en la adquisición de las nociones Lógico-
Matemático del Diseño Curricular Nacional, Natalie Jara Kudin presenta una investigación 
que busca reflexionar acerca de las potenciales ventajas y bondades, y verificar la 
viabilidad de la utilización de software educativos en el proceso de enseñanza–aprendizaje 
de los niños de 4 y 5 años, con la finalidad de incentivar su aplicación y uso en el Nivel 
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Inicial. Concluyéndose que el uso del software educativo permitió desarrollar un proceso 
de enseñanza-aprendizaje más placentero y amigable para el niño ya que aprendió jugando, 
juega aprendiendo, se entretiene resolviendo y adquiriendo las competencias lógico-
matemáticas básicas. En tanto que en el aula que utiliza métodos tradicionales o 
convencionales, se constatan ciertos riesgos y tendencias a la rutina, repetición, 
acartonamiento y al establecimiento de relaciones verticales profesor-alumno.  
2.2. Bases Teóricas 
2.2.1. Metodología. 
Los objetivos de Educación para Todos (EPT) planteada por la UNESCO, bosqueja 
algunas de las tendencias más difundidas hasta la fecha en materia de aprendizaje móvil. 
Entre ellas se encuentran innovaciones en la educación formal e informal, el aprendizaje 
continuo y la tecnología didáctica. (Shuler et al., 2013). Es así, que, se propone utilizar 
ambientes dinámicos prediseñados de determinados temas, así como crear nuestras propias 
herramientas de interacción para nuestros estudiantes, dentro y fuera del salón de clase. 
2.2.2. Educación Formal.  
La presencia de dispositivos móviles en los sistemas de educación formal va en 
aumento. A escala mundial, dos de los modelos más populares de aprendizaje móvil en las 
escuelas son los programas 1:1, en los cuales se provee a cada educando de un dispositivo 
sin costo alguno para él ni para su familia, y las iniciativas ‘trae tu propio tecnología’ 
(BYOT, por sus siglas en inglés ‘Bring Your Own Technology’), basadas en que un gran 
número de educandos poseen ya dispositivos propios, y en las que las escuelas los 
suministran o subvencionan a los estudiantes que no pueden costeárselos. Como era de 
esperar, el modelo 1:1 tiende a ser más común en los países y regiones más pobres, 
mientras que la  estrategia BYOT se suele aplicar en comunidades más prósperas, donde la 
propiedad de dispositivos móviles es casi universal entre los jóvenes.  
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2.2.3. Programa 1:1.  
El objetivo de los programas 1:1 es suministrar a cada educando un dispositivo 
móvil propio, ya sea una computadora portátil, una tableta o un teléfono inteligente. La 
aparición de computadoras portátiles más baratas y de menor tamaño (netbooks), y más 
recientemente de tabletas, ha hecho más alcanzable ese objetivo (GSMA, 2011). Se han 
lanzado muchas iniciativas 1:1 ambiciosas, entre las que destaca el programa One Laptop 
per Child (Una Computadora Portátil por Niño) (OLPC), dirigidas a los educandos de 
países en desarrollo y comunidades necesitadas. El programa OLPC ha sido severamente 
criticado por los estudiosos del desarrollo, que sostienen que, con su visión ‘utópica’ de la 
educación, no tiene en cuenta los complejos problemas sociales que afrontan los 
educandos en las comunidades marginadas, ni el contexto histórico de la tecnología y el 
desarrollo (véase, por ejemplo, Warschauer y Ames, 2010; Ananny y Winters, 2007). Sin 
embargo, el programa ha conseguido promover el concepto de la computación 1:1 entre 
los responsables de formular políticas. En América Latina este modelo está cada vez más 
difundido, y dentro de la región los programas 1:1 constituyen actualmente el foco 
principal de muchas políticas nacionales de TIC en la educación (Lugo et al., 2012). En 
América del Norte y el Reino Unido se están popularizando las iniciativas encaminadas a 
proveer de tabletas digitales a los estudiantes de postgrado y de último año de licenciatura 
(véase Taylor et al., 2010, para un ejemplo tomado de los estudios de medicina). 
Las principales barreras a los programas de 1:1 son el elevado costo de adquirir y 
mantener un dispositivo por cada alumno y la necesidad de colaborar estrechamente con el 
ministerio de educación para asegurar un despliegue efectivo. Además, algunas iniciativas 
1:1 se han centrado más en proporcionar acceso a la tecnología que en formar a los 
docentes y educandos en el uso de la tecnología para facilitar el aprendizaje. Esa es la 
razón de que muchos de estos programas no hayan conseguido producir un impacto 
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positivo sobre la educación; con ello queda de manifiesto que ‘el acceso es importante, 
pero no es suficiente’ (Valiente, 2010). El gran potencial del 1:1 parece ser reconocido por 
todos, pero la pregunta de cómo utilizar mejor esa proporción para apoyar el aprendizaje 
permanece abierta. 
2.2.4. Trae tu Propia Tecnología (BYOT).  
Una forma viable de conseguir un entorno 1:1 es que los alumnos utilicen los 
dispositivos móviles que ya poseen. Este modelo, conocido como BYOT, está generando 
un cambio de orientación importante en la enseñanza superior y la educación a distancia, al 
permitir a más estudiantes acceder a materiales del curso mediante la tecnología móvil. 
Con el aumento de la propiedad y el acceso a los móviles, el BYOT constituye una 
promesa para educandos de todo el mundo, aunque pueda ofrecer aspectos marcadamente 
distintos entre las diferentes regiones y países. Esta estrategia ha alcanzado su mayor 
popularidad en aquellos países y comunidades donde está extendida la propiedad de 
teléfonos inteligentes y tabletas, pero los educandos y los educadores han encontrado 
también maneras de capitalizar otras tecnologías menos sofisticadas que los alumnos 
tenían en su mano. El proyecto Nokia MoMath de Sudáfrica, por ejemplo, utiliza la 
función SMS (servicio de mensajes cortos) de los teléfonos móviles estándar para que los 
alumnos accedan a contenidos y apoyo de matemáticas (Isaacs, 2012b). 
El modelo BYOT traslada el costo de los dispositivos de la escuela al educando, pero 
al mismo tiempo supone una presión adicional sobre el ancho de banda, consideración 
infraestructural que es crítica para las iniciativas de aprendizaje móvil. Las escuelas o los 
gobiernos que pongan en marcha programas de BYOT deberán contar también con una 
estrategia de provisión de dispositivos a los alumnos que no se los puedan costear, ya sea 
comprándolos para ellos o subvencionando su compra. Otros problemas se relacionan con 
la seguridad, la privacidad, el adecuado desarrollo profesional de los docentes y el riesgo 
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de que se abra una brecha digital entre los estudiantes que disponen de dispositivos de 
última generación y los que poseen dispositivos menos potentes o ninguno. Por estas 
razones, los ejemplos de iniciativas BYOT exitosas, particularmente en centros de 
enseñanza primaria y secundaria, son limitados. No obstante, a medida que las tecnologías 
móviles sofisticadas vayan siendo cada vez más accesibles y asequibles, el BYOT puede 
constituir un componente central de los proyectos de aprendizaje móvil en el futuro (Norris 
y Soloway, 2011). 
2.2.5. Educación Informal. 
El aprendizaje móvil se ha desarrollado en gran medida fuera de los contextos de la 
educación formal, y la inmensa mayoría de los proyectos de aprendizaje móvil está 
concebida para la enseñanza informal. Nokia Life Tools, por ejemplo, es un servicio por 
suscripción, basado en SMS y navegador, que ofrece un amplio espectro de datos sobre 
atención sanitaria, agricultura y educación. Este servicio está funcionando en China, la 
India, Indonesia y Nigeria. En la actualidad asciende a más de 90 millones el número de 
personas que han utilizado los servicios de Nokia Life (Bartlett, 2012). No cabe duda del 
valor de los proyectos de aprendizaje móvil centrados en la diseminación de información, 
pero existe también una enorme oportunidad de construir sobre el éxito y el alcance de 
programas como Nokia Life Tools para hacer llegar experiencias educativas más 
complejas a los educandos a través de dispositivos móviles. 
2.2.6. Aprendizaje Continuo.  
El aprendizaje continuo se define como aprendizaje sin solución de continuidad a lo 
largo de diferentes contextos, incluidos entornos formales e informales. En la hipótesis 
ideal del aprendizaje continuo, el educando se sirve de manera oportunista de distintos 
tipos de tecnología, beneficiándose de las ventajas particulares de cada una – la movilidad 
del teléfono inteligente, por ejemplo, o el superior teclado de una computadora de 
21 
escritorio – para mantener la continuidad de la experiencia de aprendizaje a través de 
dispositivos y entornos variados. Históricamente ha habido una divisoria significativa entre 
el aprendizaje formal que se produce en un aula y el aprendizaje informal que acontece en 
el hogar o en ambientes comunitarios. Numerosos expertos están investigando cómo el 
aprendizaje móvil podría ayudar a eliminar esa barrera y cerrar la brecha que separa el 
aprendizaje formal del informal. 
En Singapur, por ejemplo, se ha estudiado el empleo de las tecnologías móviles para 
facilitar el aprendizaje de los alumnos de primaria en diferentes contextos y ubicaciones. 
El Proyecto Leveraging Mobile Technology for Sustainable Seamless Learning in 
Singapore Schools (SEAMLESS) fue un estudio longitudinal, efectuado a lo largo de tres 
años, pionero en el empleo de dispositivos móviles como ‘ejes de aprendizaje’ para 
integrar los instrumentos del aprendizaje personal y ofrecer un único lugar en el que 
guardar el historial de aprendizaje y los recursos de cada alumno (Looi et al., 2010; 
Learning Sciences Lab, 2010). El resultado de esa investigación han sido marcos de diseño 
con que informar las prácticas, así como la identificación de diez dimensiones del 
aprendizaje continuo, a saber: aprendizaje formal e informal, aprendizaje personalizado y 
social, aprendizaje a lo largo del tiempo, aprendizaje en distintos lugares, acceso al 
conocimiento desde cualquier lugar, mundo físico y mundo digital, tipos de dispositivo 
múltiple, tareas de aprendizaje múltiple, síntesis de conocimientos y modelos pedagógicos 
múltiples. Este tipo de enfoque holístico del aprendizaje, facilitado por los omnipresentes 
dispositivos móviles, debería ser un objetivo global para el futuro de la educación. 
2.2.7. Tecnología Educativa. 
Las innovaciones recientes de las tecnologías móviles se han centrado sobre todo en 
la creación de contenidos digitales, básicamente en forma de libros de texto digitales a los 
que se accede mediante lectores electrónicos, y el desarrollo de aplicaciones para móviles 
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(apps) y plataformas de software para acceder a recursos educativos a través de 
dispositivos móviles. 
2.2.8. Libros de Textos Digitales y Lectores Electrónicos.  
En los ambientes de educación formal del mundo desarrollado, la transición al libro 
de texto digital es una de las tendencias más consolidadas del aprendizaje móvil. Mientras 
los lectores electrónicos y las aplicaciones de lectura electrónica continúan 
perfeccionándose, leer en dispositivos electrónicos se está convirtiendo rápidamente en 
una experiencia más placentera y útil para aprender. Nuevos planteamientos en la 
conversión y creación de libros de texto, alejándose de la mera reproducción digital del 
texto impreso, acometen el diseño de interfaces visualmente ricas, que dan cabida a 
elementos multimedia, interactivos y colaborativos (GSMA, 2011); ofreciendo a la 
generación siguiente de lectores electrónicos y tabletas uevas posibilidades para la 
docencia y el aprendizaje. Por ejemplo, los libros electrónicos podrían hacer posible una 
manera de estudiar más social, en la que un grupo de estudiantes colaborase para leer, 
anotar y comparar uno o más textos sobre el mismo tema, trabajando cada uno de ellos 
desde su dispositivo móvil personal (Sharples et al., 2012). A medida que las tecnologías 
de la tableta y del lector electrónico mejoren en calidad y bajen de precio, el movimiento 
hacia el libro de texto digital podría incrementar las oportunidades educativas de 
educandos de todo el mundo, y en particular de quienes ahora carecen de acceso a 
materiales tangibles de calidad. 
2.2.9. Aplicaciones para Móviles.  
Los mercados de aplicaciones para móviles han deparado un mecanismo de 
distribución de contenidos totalmente nuevo y han atraído grandes inversiones hacia el 
desarrollo de programas para estos dispositivos. Las aplicaciones didácticas, que 
experimentan ya un crecimiento notable en los países desarrollados, suministran nuevos 
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instrumentos para actividades educativas como la anotación, el cálculo, la composición y 
la creación de contenidos. Un estudio reciente reveló que en 2011 se habían instalado 270 
millones de aplicaciones relacionadas con la educación, más de 10 veces más que en 2009 
(McKinsey & Company y GSMA, 2012). 
Un pequeño número de aplicaciones didácticas se dirigen a objetivos curriculares y 
se conciben para el uso en clase o para hacer ejercicios en casa, pero la mayoría se orienta 
principalmente al aprendizaje informal (GSMA, 2011). Sin embargo, al aumentar el 
número de estudiantes que utilicen dispositivos móviles en contextos de educación formal 
es de esperar que las aplicaciones pasen a ser una parte importante del ecosistema del 
aprendizaje móvil. No sólo pueden ahora los desarrolladores prescindir de las instituciones 
para vender contenidos directamente a los educandos, sino que los alumnos, los profesores 
y las escuelas podrán hacer pequeñas inversiones incrementales en contenidos de pequeño 
tamaño. En lugar de invertir, por ejemplo, en un mismo lote de libros de texto o una misma 
solución de software para toda una clase, una escuela, un distrito escolar o un país, los 
educadores podrán escoger entre diversas aplicaciones a la medida de cada educando, 
impulsando de ese modo el aprendizaje personalizado que seguramente caracterizará a la 
educación formal del futuro. 
2.2.10. Teoría de Situaciones Didácticas. 
Sadovsky (2015). Describe La Teoría de Situaciones Didáctica de Guy Brousseau 
(1986, 1988 a, 1988 b, 1995, 1998, 1999), que propone un modelo desde el cual pensar la 
enseñanza como un proceso centrado en la producción de los conocimientos matemáticos 
en el ámbito escolar. Producir conocimientos supone tanto establecer nuevas relaciones, 
como transformar y reorganizar otras. En todos los casos, producir conocimientos implica 
validarlos, según las normas y los procedimientos aceptados por la comunidad matemática 
en la que dicha producción  tienen lugar. Brosseau toma las hipótesis  centrales de la 
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epistemología genética de Jean Piaget como marco para modelizar la producción de 
conocimientos. Sostiene al mismo tiempo que  el conocimiento matemático se va 
constituyendo esencialmente a partir de reconocer, abordar y resolver  problemas que son 
generados a su vez por otros problemas. Concibe además la matemática como un conjunto 
organizado de saberes producidos por la cultura. 
A la vez, Brousseau postula que para todo conocimiento (matemático) es posible 
construir una situación fundamental, que puede comunicarse sin apelar a dicho 
conocimiento y para la cual éste determina la estrategia óptima (1988 a). La concepción de 
la matemática como un producto de la cultura permite concebir la diferencia entre el 
conocimiento que se produce en una situación particular y el saber estructurado y 
organizado a partir de sucesivas interpelaciones, generalizaciones, puestas a punto, 
interrelaciones y descontextualizaciones de las elaboraciones que son producto de 
situaciones específicas. 
El modelo de Guy Brousseau describe el proceso de producción de conocimientos 
matemáticos en una clase a partir de dos tipos de interacciones básicas: a) la interacción 
del alumno con una problemática que ofrece resistencias y retroacciones que operan sobre 
los conocimientos matemáticos puestos en juego, y, b) la interacción del docente con el 
alumno a propósito de la interacción del alumno con la problemática matemática. A partir 
de ellos  postula la necesidad de un “medio” pensado y sostenido con una intencionalidad 
didáctica.   
Por otro lado, Aredo (2012) que también comenta sobre la teoría de G, Brousseau, 
dice que una situación didáctica es un medio (formado por instrumentos u objetos) y el 
profesor que tiene como meta que los alumnos se apropien de un saber. (Fuensanta & 
Soriano Ayala, 1997), ésta contiene varios aspectos: 
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2.2.11. Contrato Didáctico  
Contrato didáctico es lo que espera el alumno del profesor y viceversa (las 
expectativas que se tienen). Es la relación entre el alumno y el profesor a la hora de 
enseñar un saber concreto (Fuensanta & Soriano Ayala, 1997), 
Situación-Problema  
Puede plantearse de dos maneras:  
Control: Donde se solicita la aplicación del propio saber. Esta situación se puede 
hacer necesaria en un determinado momento para asegurarse que el alumno ha adquirido el 
aprendizaje que se pide (reforzar). 
Aprendizaje: se debe plantear un problema al alumno y este debe manejar una 
estrategia de base, ya disponible en el alumno, para poder resolver el problema. Es muy 
importante que el problema tenga varias estrategias, y que la estrategia inicial no se base 
en el conocimiento que queremos enseñar. 
Situación a-didáctica 
Parte de la situación didáctica en que la intención de enseñanza no aparece explícita 
para el alumno (en el enunciado del problema no aparece explícita la intención del 
docente). Debe aparecer ante los alumnos como una interacción con un medio (no 
didáctico), de modo que sus decisiones se guíen por la lógica de la situación y no por la 
lectura de las intenciones del profesor. El alumno puede modificar sus decisiones tomando 
en cuenta la retroacción que le proporciona el medio, y debe realizar un cambio de 
estrategia para llegar al saber matemático, ya que la estrategia óptima es dicha saber. Para 
que se realice el cambio el profesor debe introducir en la situación las variables didácticas.  
Aprendizaje.  
Zapata-Ros, M. menciona sucintamente los consensos en torno al término 
aprendizaje y lo que dicen las aportaciones más relevantes: qué son las teorías sobre el 
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aprendizaje, sus objetivos, sus atributos y sus características. Y si se puede dar el 
aprendizaje fuera de lo que es una facultad humana. Una aproximación a la definición dice 
que es el proceso o conjunto de procesos a través del cual o de los cuales, se adquieren o se 
modifican ideas, habilidades, destrezas, conductas o valores, como resultado o con el 
concurso del estudio, la experiencia, la instrucción, el razonamiento o la observación. 
Del punto de vista del Conductismo y cognitivismo, Zapata-Ros menciona que el 
aprendizaje es una actividad exclusiva y singularmente humana, vinculada al pensamiento 
humano, a las facultades de conocer, representar, relacionar, transmitir y ejecutar. 
También dice, que la metáfora del aprendizaje como adquisición de conocimiento ha 
sido operativa de forma exclusiva desde los años cincuenta hasta los años sesenta, y de 
manera a veces predominante y a veces compartida con la tercera desde los años setenta 
hasta nuestros días. El cambio se produjo en la medida que el conductismo dio paso a la 
revolución cognitiva. Según esta interpretación, el estudiante es más cognitivo que en la 
anterior, adquiere conocimientos, información, y el profesor es un transmisor de 
conocimientos. El centro de la instrucción es la información (los contenidos del 
aprendizaje). El profesor lo que se plantea es ¿qué puedo hacer para que la información 
reseñada en el currículo pase a la memoria del alumno? Es, entre otras, la época de la 
programación educativa por objetivos. 
2.2.12. Aprendizaje en Movilidad. 
Camacho M. y Lara T. (2011), comentan que la educación no se está manteniendo 
ajena a todo el cambio tecnológico que viene dándose en el mundo, sobre todo la 
tecnología móvil. La generalización del móvil en la sociedad es tal que forma parte de la 
vida cotidiana de las personas, puesto que el teléfono móvil tiene un vínculo directo con el 
usuario. Además el teléfono móvil es lo último que tocamos antes de dormir y lo primero 
que consultamos al despertar. Y cuando lo traslada al proceso de enseñanza-aprendizaje, 
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hablan de Mobile Learning (también llamado m-learning) o “aprendizaje en movilidad”. El 
desarrollo de los nuevos dispositivos móviles en estos últimos años puede suponer un 
importante cambio en el desarrollo de las actividades en el sistema educativo. 
Competencia 
Muñoz, M. & Aguaded, J. (2012) comenta que el cambio sustancial en la educación 
debe producirse sobre todo en la manera que tiene el docente de transmitir los 
conocimientos y los diferentes aprendizajes, y no centrarnos en objetivos simplemente, 
sino hacer que los alumnos adquieran esas competencias de manera que puedan hacer uso 
de ellas, primeramente dentro de su etapa de formación y posteriormente a lo largo de su 
desempeño como profesores de Educación Especial, estudio donde están enfocado los 
autores. Además, expresan que es eficiente utilizar las TIC para progresar dentro del aula, 
y por ello piensan que un buen uso de las mismas puede favorecer una mayor atención y 
motivación entre el alumnado. Paso a definir desde las perspectivas de los autores: 
Competencia en Educación.  
En la trayectoria histórica que ha ido adquiriendo este término hay autores que 
afirman que proviene del griego «agon y agonistes», refiriéndose a la persona que se 
prepara para ganar en las actividades olímpicas, de hecho en la investigación que llevó 
Barriga (2004), sobre el término competencia, destaca que «las competencias, se ubican en 
el orden de actividades que los griegos llamaban poiética y que comprende la actividad 
técnico-productiva, por tanto consiste en hacer cosas, no en conocerlas ni en las actitudes 
que tengamos ante ellas». Sin embargo, a partir de Platón y Aristóteles empieza a 
percibirse en el término competencia nociones cognoscitivas, es decir, relativo al 
conocimiento, y no solo a la acción correcta de algo. A modo de introducción, pero entre 
todos los conceptos que mencionan, destacan la aportación dada por Argudín (2006), quien 
centra más el término competencia dentro de la educación, y cuyo resultado muestra que 
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«el concepto de competencia, tal y como se entiende en la educación, resulta de las nuevas 
teorías de cognición y básicamente significa saberes de ejecución. Puesto que todo proceso 
de «conocer» se traduce en un «saber», entonces es posible decir que son recíprocos 
competencia y saber; saber pensar, saber desempeñar, saber interpretar, saber actuar en 
diferentes escenarios, desde sí y para los demás (dentro de un contexto determinado). Las 
competencias, igual que las actitudes, no son potencialidades a desarrollar porque no son 
dadas por herencia ni se originan de manera congénita, sino que forman parte de la 
construcción persistente de cada persona, de su proyecto de vida, de lo que quiere realizar 
o edificar y de los compromisos que derivan del proyecto que va a realizar. La 
construcción de competencias debe relacionarse con una comunidad específica, es decir, 
desde los otros y con los otros (entorno social), respondiendo a las necesidades de los 
demás y de acuerdo con las metas, requerimientos y expectativas cambiantes de una 
sociedad abierta. Por tanto en la educación basada en competencias, éstas dirigen el 
sentido del aprendizaje, y quien aprende lo hace desde la intencionalidad de producir o 
desempeñar algo, involucrándose con las interacciones de la sociedad». 
2.2.13. Competencia Digital.  
Según el informe del Instituto de Tecnologías Educativas, la competencia digital «es 
cada vez más importante, no solo como una habilidad en sí misma, sino también como 
facilitadora de otras habilidades como el trabajo en equipo, aprender a aprender, etc. La 
tecnología no sólo estimula la creatividad y la innovación, sino que también contribuye al 
diálogo intercultural y juega un papel importante en la superación de problemas de 
aprendizaje individuales». 
Estructura la competencia digital, según Adell (2009) donde propone los siguientes 
elementos: 
Búsqueda de información. 
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Conocer los componentes básicos de un ordenador. 
Utilizar un tratamiento de textos. 
Encontrar información en Internet siguiendo instrucciones. 
Utilizar recursos digitales para la creación de obras artísticas. 
Fotografía, análisis y tratamiento de imágenes. 
Aplicaciones de diseño y animación. 
Difusión de los trabajos. 
Grabación de música interpretada. 
Comunicarse y colaborar. 
Utilizar medios audiovisuales y recursos informáticos para la creación de piezas 
musicales. 
Usar distintos soportes digitales. 
Finalmente concluyen afirmando que las TIC se adaptan, en mayor o menor grado, al 
modelo pedagógico habitualmente desarrollado por cada profesor. Dependiendo de la 
formación y concepciones/actitudes del docente hacia la enseñanza y el aprendizaje se van 
incorporando poco a poco innovaciones pedagógicas con las TIC adaptándolas a la 
metodología que desarrolla. 
2.3. Definición de Términos Básicos 
Estrategias. González (2003, p. 3 - 4). Describe al término estrategia en la 
publicación Estrategias de Enseñanza y Aprendizaje, mencionando que tiene su origen en 
el ámbito militar en el que se entiende como el arte de proyectar y dirigir grandes 
movimientos militares. En Educación, se entiende como un conjunto interrelacionado de 
funciones y recursos capaces de generar sistemas de acción haciendo posible que el 
estudiante se enfrente de una manera más eficaz a situaciones generales y específicas de su 
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aprendizaje que le permiten incorporar y organizar selectivamente la nueva información 
para solucionar problemas de diverso orden. 
El iPad. Es un dispositivo electrónico, tipo tablet, esto quiere decir que asume la 
modalidad de computadora portátil a través de la cual se puede interactuar por medio de 
una pantalla táctil o multi táctil, permitiéndole con esto al usuario maniobrar la misma con 
una pluma stylus o con los dedos; este dispositivo ha sido recientemente desarrollado por 
la empresa Apple Inc. 
Las Apps. Diseñadas a medida para el iPad te abren un mundo de posibilidades. 
Puedes elegir entre cientos de miles y cada una de ellas aprovecha hasta la última pulgada 
de la pantalla Retina y la potencia del nuevo chip A8X. Con las apps de productividad 
podrás preparar presentaciones, diseñar hojas de cálculo, llevar la contabilidad o crear y 
modificar documentos. Pero no todo va a ser trabajo: también hay apps para hacer fotos, 
jugar, planificar viajes, mandar emails o entrenar. Da igual lo que necesites, encontrarás 
una app perfecta para eso. 
Tecnología de la Información. (TI, o más conocida como IT por su significado en 
inglés: information technology) es la aplicación de ordenadores y equipos de 
telecomunicación para almacenar, recuperar, transmitir y manipular datos, con frecuencia 
utilizado en el contexto de los negocios u otras empresas. 
Software. En computación el software -en sentido estricto- es todo programa o 
aplicación programado para realizar tareas específicas. El término "software" fue usado 
por primera vez por John W. Tukey en 1957. 
Ambientes de Aprendizaje Digital. Son espacios digitales de trabajo diseñados 
para auxiliar a los procesos de aprendizaje y enseñanza, ya sea de manera individual o 
colectiva, y que pueden combinar entornos virtuales y dispositivos físicos. 
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La Matemática. "Una visión alternativa acerca del significado y la naturaleza de la 
matemática consiste en considerarla como una construcción social que incluye conjeturas, 
pruebas y refutaciones, cuyos resultados deben ser juzgados en relación al ambiente social 
y cultural. La idea que subyace a esta visión es que "saber matemática" es "hacer 
matemática". Lo que caracteriza a la matemática es precisamente su hacer, sus procesos 
creativos y generativos. La idea de la enseñanza de la matemática que surge de esta 
concepción es que los estudiantes deben comprometerse en actividades con sentido, 
originadas a partir de situaciones problemáticas. Estas situaciones requieren de un 
pensamiento creativo, que permita conjeturar y aplicar información, descubrir, inventar y 
comunicar ideas, así como probar esas ideas a través de la reflexión crítica y la 
argumentación. Esta visión de la Educación Matemática está en agudo contraste con la 
anterior." (Vilanova et al 2001) 
La Educación Matemática. Es un término que se refiere tanto al aprendizaje, como 
a la práctica y enseñanza de las matemáticas, así como a un campo de la investigación 
académica sobre esta práctica. Los investigadores en educación matemática en primera 
instancia cuestionan las herramientas, métodos y enfoques que faciliten la práctica y/o el 
estudio de la práctica. 
La Educación Online. Es una modalidad de la educación a distancia, que utiliza 
Internet con todas sus herramientas tecnológicas de la información y la comunicación para 
realizar el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
Metodología. Es un vocablo generado a partir de tres palabras de origen griego: 
meta (“más allá”), odòs (“camino”) y logos (“estudio”). El concepto hace referencia al 
plan de investigación que permite cumplir ciertos objetivos en el marco de una ciencia. 
Cabe resaltar que la metodología también puede ser aplicada en el ámbito artístico, cuando 
se lleva a cabo una observación rigurosa. Por lo tanto, puede entenderse a la metodología 
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como el conjunto de procedimientos que determinan una investigación de tipo científico o 
marcan el rumbo de una exposición doctrinal. 
Modelo de Enseñanza. Es un plan estructurado que puede usarse para configurar un 
currículum, para diseñar materiales de enseñanza y para orientar la enseñanza en las aulas. 
Puesto que no existe ningún modelo capaz de hacer frente a todos los tipos y estilos de 
aprendizaje, no debemos limitar nuestros métodos a un modelo único, por atractivo que sea 
a primera vista (Joyce y Weil, 1985, pp. 11) Enseñar desde una perspectiva muy general, 
es comunicar algún conocimiento, habilidad o actitud. Los elementos fundamentales de un 
modelo son: 
Enfoque: ¿Qué enseñar? 
Metodología ¿Cómo enseñar? 
Evaluación ¿Cómo medir los objetivos alcanzados? 
Conociendo cada uno de estos elementos, se facilitara identificar qué modelo de 
enseñanza se está empleando, aunque hay casos en los que se mezclan ciertos elementos de 
cada modelo dando uno aparentemente diferente. 
Rendimiento Académico. Hace referencia a la evaluación del conocimiento 
adquirido en el ámbito escolar, terciario o universitario.  
Evaluación. Son el conjunto de herramientas y prácticas diseñadas para que los 
profesores puedan obtener información precisa sobre la calidad del aprendizaje de sus 
estudiantes.  
Aprendizaje Matemática. Aprendizaje es el proceso de adquirir conocimientos, 
habilidades, actitudes o valores a través del estudio, la experiencia o la enseñanza. 




Capítulo III. Hipótesis y Variables 
3.1. Hipótesis 
3.1.1. Hipótesis General. 
H1. El uso de aplicaciones matemáticas para iPad como estrategia metodológica en el 
aprendizaje de la Matemática alcanza un impacto positivo en estudiantes de primeros 
ciclos de la Facultad de Negocios en la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas 
(UPC). 
H0. El uso de aplicaciones matemáticas para iPad como estrategia metodológica en el 
aprendizaje de la Matemática no alcanza un impacto positivo en estudiantes de 
primeros ciclos de la Facultad de Negocios en la Universidad Peruana de Ciencias 
Aplicadas (UPC). 
3.1.2. Hipótesis Específicas. 
H1, 1. El uso de aplicativos para iPad como estrategia metodológica mejora el aprendizaje 
de la matemática en cuanto a actuar y pensar matemáticamente en situaciones de 
cantidad en los estudiantes de primeros ciclos de la Facultad de Negocios en la UPC. 
H1, 0. El uso de aplicativos para iPad como estrategia metodológica no mejora el 
aprendizaje de la matemática en cuanto a actuar y pensar matemáticamente en 
situaciones de cantidad en los estudiantes de primeros ciclos de la Facultad de 
Negocios en la UPC. 
H2, 1. El uso de aplicativos para iPad como estrategia metodológica mejora el aprendizaje 
de la matemática en cuanto a actuar y pensar matemáticamente en situaciones de 
gestión de datos e incertidumbre en los estudiantes de primeros ciclos de la Facultad 
de Negocios en la UPC. 
H2, 0. El uso de aplicativos para iPad como estrategia metodológica no mejora el 
aprendizaje de la matemática en cuanto a actuar y pensar matemáticamente en 
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situaciones de gestión de datos e incertidumbre en los estudiantes de primeros ciclos 
de la Facultad de Negocios en la UPC. 
H3, 1. El uso de aplicativos (o softwares matemáticos) para iPad como estrategia 
metodológica en el aprendizaje de la matemática mejora el rendimiento académico 
en los estudiantes de primeros ciclos de la Facultad de Negocios en UPC. 
H3, 0. El uso de aplicativos (o softwares matemáticos) para iPad como estrategia 
metodológica en el aprendizaje de la matemática no mejora el rendimiento 
académico en los estudiantes de primeros ciclos de la Facultad de Negocios en UPC. 
3.2. Variables  
Variable Independiente. Estrategia Metodológica del uso de aplicativos (apps) 
para iPad. 
Dimensión e Indicadores 
Enseñanza de la Ciencia-Tecnología-Sociedad, este enfoque enfatiza los aspectos 
filosóficos, históricos o sociales de la ciencia y la tecnología, a la vez que conecta con la 
comprensión de las experiencias diarias de los estudiantes.” Se considera que el 
procedimiento va “a aumentar la motivación y el conocimiento científico” (Eurydice, 
2011: 64-65). 
Innovación en el currículo del curso. 
Alfabetización en ciencia y tecnología. 
Formación de actitudes, valores y normas de comportamiento respecto a la 
intervención de la ciencia y la tecnología en la sociedad. 
Comprensión de la ciencia y la tecnología en su contexto social. 
Manejo de nuevas Tecnologías, actualmente diversos dispositivos tecnológicos 
permiten llevar con nosotros múltiples recursos y aplicaciones en nuestros bolsillos y 
acceder a ellos cuando lo creamos conveniente. 
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Desarrollo de procesos cognitivos complejos. 
Interacción fácil con los recursos y aplicaciones. 
Interacción en tiempo real. 
Capacidad para interpretar de forma general cuestiones controvertidas relacionadas 
con los impactos sociales de la ciencia y la tecnología y con la calidad de las condiciones 
de vida en una sociedad cada vez más impregnada de ciencia y, sobre todo, de tecnología. 
Variable Dependiente. 
Aprendizaje de la Matemática. 
Dimensión e Indicadores 
Actúa y Piensa matemáticamente en situaciones de cantidad 
Matematiza situaciones: Expresar problemas diversos en modelos matemáticos 
relacionados con los números y operaciones.  
Comunica y representa ideas matemáticas: Expresar el significado de los números y 
operaciones de manera oral y escrita, haciendo uso de diferentes representaciones y 
lenguaje matemático 
Elabora y usa estrategias: Planificar, ejecutar y valorar estrategias heurísticas, 
procedimientos de cálculo, comparación, estimación, usando diversos recursos para 
resolver problemas. 
Razona y argumenta generando ideas matemáticas: Justificar y validar conclusiones, 
supuestos, conjeturas e hipótesis respaldados en significados y propiedades de los números 
y operaciones. 
Actúa y Piensa matemáticamente en situaciones de gestión de datos e incertidumbre 
Matematiza situaciones: Expresar problemas diversos en modelos matemáticos 
relacionados con los números y operaciones.  
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Comunica y representa ideas matemáticas: Expresar el significado de los números y 
operaciones de manera oral y escrita, haciendo uso de diferentes representaciones y 
lenguaje matemático 
Elabora y usa estrategias: Planificar, ejecutar y valorar estrategias heurísticas, 
procedimientos de cálculo, comparación, estimación, usando diversos recursos para 
resolver problemas. 
Razona y argumenta generando ideas matemáticas: Justificar y validar conclusiones, 
supuestos, conjeturas e hipótesis respaldados en significados y propiedades de los números 
y operaciones. 
Actúa y piensa matemáticamente en situaciones de regularidad, equivalencia y 
cambio. 
Matematiza situaciones: Expresar problemas diversos en modelos matemáticos 
relacionados con los números y operaciones.  
Comunica y representa ideas matemáticas: Expresar el significado de los números y 
operaciones de manera oral y escrita, haciendo uso de diferentes representaciones y 
lenguaje matemático 
Elabora y usa estrategias: Planificar, ejecutar y valorar estrategias heurísticas, 
procedimientos de cálculo, comparación, estimación, usando diversos recursos para 
resolver problemas. 
Razona y argumenta generando ideas matemáticas: Justificar y validar conclusiones, 
supuestos, conjeturas e hipótesis respaldados en significados y propiedades de los números 
y operaciones. 
Variable Interviniente. Familiaridad en el uso del iPad de los estudiantes. 
Los estilos de aprendizajes de los estudiantes. 
Tipo de escuelas donde provienen los estudiantes (Estatal o Particular). 
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Trabaja y estudia a la vez. 
Lleva el curso por primera vez o está llevándolo nuevamente. 
3.3. Operacionalización de Variables. 
Tabla 1 
Operacionalización de Variables. 
Variables Dimensiones Indicadores Ítems 
Variable independiente  
estrategia metodológica del uso de 
aplicativos para Ipad (V1) 
Definición conceptual. 
Las aplicaciones móviles son 
programas software que se puede 
descargar y a las que puede acceder 
directamente desde su teléfono o 
desde algún otro aparato móvil. Las 
apps del iPad permiten aprender 
dentro y fuera del aula, y al ser 
interactivas hacen que el proceso sea 
apasionante. Sabemos que cuando los 
estudiantes tienen interés están más 
motivados y obtienen mejores 
resultados. Y con la gran variedad de 
apps educativas disponibles y las 
nuevas que siguen llegando las 
posibilidades son infinitas. 
Definición operacional 
Un módulo educativo estructurado en 
12 sesiones de aprendizaje 




Innovación en el currículo 
del curso. 
Alfabetización en ciencia y 
tecnología. 
Formación de actitudes, 
valores y normas de 
comportamiento respecto a 
la intervención de la 
ciencia y la tecnología en 
la sociedad. 
Comprensión de la ciencia 
y la tecnología en su 
contexto social. 
 
Manejo de nuevas 
Tecnologías 
Desarrollo de procesos 
cognitivos complejos. 
Interacción fácil con los 
recursos y aplicaciones. 
Interacción en tiempo real. 
Capacidad para interpretar 
de forma general 
cuestiones controvertidas 
relacionadas con los 
impactos sociales de la 
ciencia y la tecnología y 
con la calidad de las 
condiciones de vida en una 
sociedad cada vez más 
impregnada de ciencia y, 
sobre todo, de tecnología. 
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Variable dependiente  
aprendizaje de la matemática (V2) 
Definición conceptual. 
Implica capacidades y actitudes 
orientadas a comprender, representar, 
comunicar y calcular, usando 
conceptos estudiados de una manera 
más dinámica y tecnológica. 
Definición operacional 
Pre-prueba y pos-prueba sobre 
capacidades de comprensión, 
interpretación y resolución de 
problemas cotidianos y aplicados a su 
carrera. 
Actúa y Piensa 
matemáticamente 




diversos en modelos 
matemáticos relacionados 
con los números y 
operaciones.  
Comunica y representa 
ideas matemáticas: 
Expresar el significado de 
los números y operaciones 
de manera oral y escrita, 
haciendo uso de diferentes 
representaciones y 
lenguaje matemático 
Elabora y usa estrategias: 
Planificar, ejecutar y 
valorar estrategias 
heurísticas, procedimientos 
de cálculo, comparación, 
estimación, usando 
diversos recursos para 
resolver problemas. 
Razona y argumenta 
generando ideas 
matemáticas: Justificar y 
validar conclusiones, 
supuestos, conjeturas e 
hipótesis respaldados en 
significados y propiedades 
de los números y 
operaciones. 
 
Actúa y Piensa 
matemáticamente 
en situaciones de 
gestión de datos e 
incertidumbre 
 
Actúa y piensa 
matemáticamente 








Capítulo IV. Metodología 
4.1. Enfoque de Investigación. 
Se realizó una investigación de nivel explicativa - experimental porque estudiaremos 
los efectos de una estrategia de enseñanza sobre el aprendizaje y rendimiento de los 
estudiantes en Matemáticas de los primeros ciclos en la Facultad de Negocios de la UPC. 
4.2. Tipo de Investigación. 
Nuestra investigación fue del tipo Aplicada, llamada también constructiva o 
utilitaria, que Según Sánchez y Reyes (2009, p. 37), se caracteriza por su interés en la 
aplicación de los conocimientos teóricos a determinada situación concreta y las 
consecuencias prácticas que de ella deriven. La investigación aplicada busca conocer para 
hacer, para actuar, para construir, para modificar; le preocupa la aplicación inmediata 
sobre una realidad circunstancial antes que el desarrollo de un conocimiento de valor 
universal. 
Al realizar esta investigación usamos el modelo constructivista con las nuevas 
tecnologías: aplicados en el proceso de aprendizaje (Hernández, S. 2008)    con el objetivo 
de analizar cómo las nuevas tecnologías como herramientas constructivistas intervienen en 
el proceso de aprendizaje tomando en cuenta el enfoque de la enseñanza como producción 
de cambios conceptuales  para lograr el desarrollo de capacidades de comprensión, 
análisis, interpretación en estudiantes de la Facultad de Negocios de la UPC – San Miguel. 
4.3. Diseño de Investigación. 
La naturaleza del problema de investigación planteado, que pretendió determinar el 
efecto de la variable independiente: estrategia metodológica del uso de aplicativos para 
iPad, sobre la variable dependiente: aprendizaje de la Matemática; nos permite aplicar un 
diseño de Investigación Experimental del tipo Cuasi-experimental. 
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La investigación experimental, que propone Sánchez y Reyes (2009, p. 115), 
siguiendo a Campbell y Stanley (1973)…, que según el grado de control que tengan sobre 
las variables extrañas, potencialmente influyentes en el estudio, se clasifican en: diseños 
pre-experimentales, cuasi-experimentales y experimentales propiamente dichos.  
Del mismo modo Hernández, Fernández y Baptista (2010, p. 148) indican, Los 
diseños cuasi-experimentales también manipulan deliberadamente, al menos, una variable 
independiente para observar su efecto y relación con una o más variables dependientes, 
sólo que difieren de los experimentos “puros” en el grado de seguridad o confiabilidad que 
pueda tenerse sobre la equivalencia inicial de los grupos. En los diseños cuasi-
experimentales los sujetos no se asignan al azar, a los grupos ni se emparejan, si no que 
dichos grupos ya están formados antes del experimento; son grupos intactos (la razón por 
la que surgen y la manera como se formaron fueron independiente o aparte del 
experimento). El diseño será con pre-prueba, pos-prueba y grupo control. Este diseño 
incorpora la administración de pre-pruebas a los grupos que componen el experimento…, 
se les aplica simultáneamente la pre-prueba, la cual puede servir para verificar la 
equivalencia inicial de los grupos (si son equiparables no debe haber diferencias 
significativas entre las pre-pruebas de los grupos); luego un grupo recibe el tratamiento 
experimental y el otro no (el grupo control); por último, se les administra, también 
simultáneamente, una pos-prueba. (Hernández, Fernández y Baptista 2010, p. 140) 
El diseño se representa de la siguiente manera según Sánchez y Reyes (2009, p. 
117): 
Tabla 2 
Diseño de Investigación 
Cuasi Experiemental Esquema 
De dos grupos no equivalentes o con 
grupo de control equivalente 
    GE.         O1   X   O2 
    GC.         O3       O4 
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Donde: 
GE    = Grupo experimental 
GC    = Grupo de control 
O1    = Pre test grupo experimental  
O3    = Pre test grupo de control 
O2    = Post test grupo experimental 
O4    = Post test grupo de control 
X = Programa experimental 
- - - -  = La línea quebrada indica que se han utilizado grupos intactos. 
(Espacio)= Indica ausencia del tratamiento 
4.4. Método de la Investigación 
El método hipotético – deductivo, según Bernal (2010, p. 60) “consiste en un 
procedimiento que parte de unas aseveraciones en calidad de hipótesis y busca refutar o 
falsear tales hipótesis, deduciendo de ellas conclusiones que deben confrontarse con los 
hechos”. 
En el caso de la presente investigación se desea comprobar la hipótesis: El uso de 
aplicaciones matemáticas para iPad como estrategia metodológica en el aprendizaje de la 
Matemática alcanza un impacto positivo en estudiantes de primeros ciclos de la Facultad 
de Negocios en la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas (UPC). 
4.5. Población y Muestra 
Población.  
Nuestra población de estudio será alumnos universitarios de primeros ciclos de la 
UPC, todos ellos matriculados por primera vez, en un curso Introductorio de Matemáticas. 
La parte experimental de nuestra investigación se llevará a cabo en el semestre 2016-1 y 
2016-2, las edades de los alumnos oscilan entre los 16 y 19 años edad aproximadamente. 
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Muestra.  
La muestra se determinará a través de tipo de muestreo no probabilístico intencional. 
La muestra estará constituida por 40 estudiantes, 20 estudiantes del grupo experimental y 
20 estudiantes del grupo control. 
4.6. Técnicas e Instrumentos de Recolección de Información 
Técnicas de Recolección de Información. 
La información que necesitamos recolectar es aquella referida al desarrollo de las 
capacidades de comprensión, análisis e interpretación de situaciones reales relacionados a 
su vida diaria y contexto de su carrera presentados como preguntas, problemas de 
modelación y comprensión de gráficos o tablas, para llevarlo a contextos matemático y 
darles solución. 
Luego de realizar las coordinaciones en la UPC con el personal directivo, 
administrativo, docente y de apoyo; y obtener los permisos necesarios, se procederá de la 
siguiente manera: 
Aplicación de la pre-prueba sobre capacidades de comprensión, análisis e 
interpretación de situaciones reales relacionados a su vida diaria y contexto de su carrera 
de los estudiantes que llevan el curso de Matemática de primeros ciclos de la Facultad de 
Negocios de la UPC. 
Aplicación del pos-prueba sobre capacidades de comprensión, análisis e 
interpretación de situaciones reales relacionados a su vida diaria y contexto de su carrera 
de los estudiantes que llevan el curso de Matemática de primeros ciclos de la Facultad de 





Instrumentos de Recolección de Información. 
Las variables de la investigación se tratarán estadísticamente de manera cuantitativa, 
no obstante, al momento de interpretar datos y realizar inferencias analizaremos cualidades 
expresadas en las dimensiones, por lo que elaboraremos instrumentos con escala vigesimal 
para evaluar aquellos con escalas cualitativas. 
Se elaborarán dos instrumentos para determinar el efecto de la estrategia de 
enseñanza integradora sobre el desarrollo de las capacidades de comprensión, análisis e 
interpretación de situaciones reales relacionados a su vida diaria y contexto de su carrera 
de los estudiantes que llevan el curso de Matemática de primeros ciclos de la Facultad de 
Negocios de la UPC. 
Estos serán dos cuestionarios aplicados a los estudiantes de la muestra: una pre-
prueba y un pos-prueba. 
Las evidencias relacionadas con la validez de los instrumentos se refieren al 
contenido, criterio y constructo. La validez se determinará con el juicio de cinco expertos. 
La confiabilidad de los instrumentos, teniendo en cuenta que medirán variables 
cuantitativas y están compuestos por ítems dicotómicos, se realizará mediante la técnica 
Kuder – Richardson.  
Durante la aplicación del módulo se emplearán fichas de observación, rúbricas, listas 
de cotejo, registros y escalas. 
4.7. Tratamiento Estadístico de los Datos 
Utilizaremos estadísticos tanto descriptivos como inferenciales. Elaboraremos tablas 
de distribución de frecuencias, histogramas, gráficos porcentuales y ojivas, así como 
calcularemos las medidas de tendencia central y de dispersión o variabilidad para analizar 
la muestra. 
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Teniendo como referencia el libro de Metodología de la Investigación (Hernández, 
Fernández y Baptista, 2010, pág. 319). Evaluaremos la manipulación de la variable 
independiente, los resultados de la variable dependiente para el grupo experimental, y 
emplearemos la prueba estadística no paramétrica U de Mann-Whitney. 
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Capítulo V. Resultados 
5.1. Validez y Confiabilidad de los Instrumentos. 
Una interrogante que surge cuando se procura medir el comportamiento es, qué tan 
válida y confiable es la medición. La validez está referida a los resultados de la prueba y 
no a la prueba misma. Jamás es una cuestión de “todo o nada” ni de decir que los 
resultados son simplemente “válidos” o “no válidos”, es una progresión en grados de 
escaza validez a mucha validez (Salkind & Escalona, 1999, pág. 127). 
Validez de Contenido. 
La validez de contenido habitualmente se valúa a través de un panel o un juicio de 
expertos, y en muy raras ocasiones la   valoración   está   apoyada   en   datos   empíricos 
(Ding   &   Hershberger, 2002). El juicio de expertos se reduce a una opinión notificada de 
personas con trayecto en el tema, reconocidas por otros como expertos capacitados en el 
tema, y que pueden dar información, evidencia, juicios y valoraciones. 
Tabla 3 
Resultados de la Validez del Instrumento 
Validador Resultado 
Dra. Rafaela Huerta Camones Aplicable 
Dr. Adrián Quispe Andía Aplicable 
Dr. Hernán Cordero Ayala Aplicable 
Nota: La fuente se obtuvo de los formatos de validez del instrumento 
Validez de Criterio. 
La validez de criterio se ocupa de qué tan bien una prueba estima el desempeño 
actual, así como, de qué tan bien predice el desempeño futuro. Esta prueba sirve 
generalmente para evaluar la validez de las pruebas de capacidad y de aptitud. 
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A continuación, se aplicó la validez de criterio a los resultados de la prueba aplicada 
en un grupo de 17 estudiantes elegidos al azar que culminaban el ciclo 2016-1 el curso de 
Nivelación de Matemática de la Facultad de Negocios - UPC. 
Tabla 4 
Resumen de procesamiento de casos 
 N % 
Casos Válido 17 100,0 
Excluidoa 0 ,0 
Total 17 100,0 
a. La eliminación por lista se basa en 
todas las variables del procedimiento. 
   
Ahora vamos a ver los coeficientes de confiabilidad utilizando el método de dos 
mitades, observamos que ha reagrupado los ítems en dos partes. 
Tabla 5 
Estadísticas de fiabilidad 
Alfa de Cronbach Parte 1 Valor ,333 
N de elementos 7a 
Parte 2 Valor ,820 
N de elementos 7b 
N total de elementos 14 
Correlación entre formularios ,680 
Coeficiente de 
Spearman-Brown 
Longitud igual ,809 
Longitud desigual ,809 
Coeficiente de dos mitades de Guttman ,766 
a. Los elementos son: P1, P2, P3, P4, P5, P6, P7. 
b. Los elementos son: P8, P9, P10, P11, P12, P13, P14. 
 
Para interpretar la confiabilidad nos valemos del coeficiente de Spearman-Brow para 
longitudes iguales, ya que hay un mismo número de ítems para cada parte, como nuestro 
coeficiente es de 0.80 podemos decir que es una buena confiabilidad y que entre la parte 
uno y la parte dos existe una buena correlación, es decir bastante similares para medir el 
constructo que estamos evaluando. 
47 
Por otro lado, el Kurder-Richardson nos salió de 0.81 lo que implica que tiene un 
nivel fuerte de confiabilidad. El análisis lo realizamos con ayuda del programa Excel, tal 
como mostramos en la siguiente imagen. 
 
Figura 1. Resultados de Kuder-Richardson 
Validez de Constructo. 
La validez de constructo es la más importante. Es un tipo de validez que requiere 
mucho tiempo y a veces esfuerzo para establecerse, pero es la más deseable. Valida el 
grado en que los resultados de una prueba se relacionan con constructos sicológicos 
subyacentes. Es decir, vincula los componentes prácticos del puntaje de una prueba con 
alguna teoría o modelo de conducta subyacente.   
Para la validez de constructo, se hará el análisis a través del α-cronbach para evaluar 
los dominios. 
Tabla 6  
Estadísticas de fiabilidad 
Alfa de 
Cronbach N de elementos 
0,797 14 
Observamos que α-cronbach para las correlaciones dominio total es de 0,79 que 
significa que existe correlación buena. También podemos distinguir en el cuadro siguiente, 
que al eliminar un determinado ítem el alfa no sufre variación significativa. 
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Tabla 7  
Estadísticas de total de elemento 
 
Media de escala si 
el elemento se ha 
suprimido 
Varianza de 
escala si el 





Alfa de Cronbach 
si el elemento se 
ha suprimido 
P1 6,24 10,941 ,436 ,783 
P2 6,29 11,096 ,388 ,788 
P3 6,24 10,441 ,597 ,769 
P4 6,24 9,816 ,810 ,749 
P5 6,59 12,882 -,123 ,819 
P6 6,18 10,654 ,537 ,775 
P7 6,53 10,640 ,652 ,767 
P8 6,47 13,390 -,267 ,835 
P9 6,06 12,434 ,011 ,816 
P10 6,18 11,279 ,339 ,792 
P11 6,18 10,654 ,537 ,775 
P12 6,53 10,640 ,652 ,767 
P13 6,12 10,735 ,531 ,775 
P14 6,12 9,985 ,791 ,752 
Por otro lado, podemos aplicar el análisis factorial (exploratorio y confirmatorio), es 
así que en el siguiente cuadro podemos evidenciar primero las comunidades que son como 
una correlación multivariada (no bivariado) que nos dice cómo el ítem se correlaciona con 
los demás, cuánto le aporta al instrumento. Aquí vemos que el ítem que le aporta más al 
instrumento es el ítem 8 y 9 con un aporte de 0,9 y uno de los que menos le aporta es el 
ítem 10 con 0,5 
Tabla 8 
Comunalidades 
 Inicial Extracción 
P1 1,000 ,835 
P2 1,000 ,784 
P3 1,000 ,724 
P4 1,000 ,894 
P5 1,000 ,865 
P6 1,000 ,898 
P7 1,000 ,827 
P8 1,000 ,904 
P9 1,000 ,904 
P10 1,000 ,536 
P11 1,000 ,898 
P12 1,000 ,827 
P13 1,000 ,661 
P14 1,000 ,813 
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También podemos ver la salida de una varianza total explicada. 
Tabla 9  















1 5,141 36,722 36,722 5,141 36,722 36,722 
2 3,135 22,395 59,116 3,135 22,395 59,116 
3 1,750 12,501 71,618 1,750 12,501 71,618 
4 1,343 9,591 81,209 1,343 9,591 81,209 
5 ,851 6,079 87,288    
6 ,655 4,682 91,970    
7 ,531 3,792 95,762    
8 ,323 2,306 98,067    
9 ,228 1,627 99,694    
10 ,030 ,214 99,908    
11 ,013 ,092 100,000    
12 6,508E-17 4,648E-16 100,000    
13 5,572E-17 3,980E-16 100,000    
14 -1,178E-16 -8,412E-16 100,000    
Método de extracción: análisis de componentes principales. 
 
Y en el grafico podemos observar que los tres primeros componentes hay cierta 
diferencia pero que a partir de allí no hay diferenciación entre los componentes. 
 
Figura 2. Resultados de gráfico de sedimentación 
Validez de Contenido del Módulo. 
La validez de contenido del módulo se llevó a cabo por los siguientes expertos. 
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Tabla 10 
Resultados de la Validez del Módulo 
Validador Resultado 
Dr. Agustín Miguel Curo Cubas Aplicable 
Dr. Juan Carlos Sandoval Peña Aplicable 
Dr. Alejandro Walter De La Cruz Sánchez Aplicable 
Nota: La fuente se obtuvo de los formatos de validez del Módulo 
El módulo se empleó en un curso de 15 semanas con 42 sesiones de clases 
presenciales de las cuales se utilizó 15 sesiones para aplicar el módulo. A continuación, 
vamos a mostrar la estructura del curso donde se aplicó, cabe resaltar que en el 2016-2 
nuestro curso era estrictamente presencial (tres sesiones de 2 horas semanales) bajo este 
formato se aplicó la propuesta de esta tesis a manera piloto en dos secciones del curso 
(sección control y sección experimental). Con los resultados, se presentó la propuesta a un 
concurso organizado por el Departamento de Aprendizaje Digital (DADO) de la UPC 
quedando entre los 5 finalistas. Seguido, se optó aplicar en todas las secciones del curso a 
nivel de los campus. Sin embargo, el curso en el ciclo 2017-1 se convirtió en un curso 
blended (semipresencial: dos sesiones presenciales de 2 horas a la semana y una sesión 
online con materiales de autoaprendizaje elaborado por los docentes del curso) que 
implementaría un sistema de evaluación por competencias a través de situaciones 
contextualizadas y casos reales relacionados a su carrera profesional. Es importante 
destacar, que este curso va dirigido a estudiantes ingresantes cuyas edades oscilan entre los 
16 y 19 años, el contenido es de temas básicos y preparatorios para el curso Fundamentos 
para el Cálculo del siguiente ciclo. Además, nuestros estudiantes son los llamados 
Generación Z, que han adoptado la tecnología a primera instancia y tienen generado una 
dependencia en gran medida de ella, por lo que se optó en un tipo de aprendizaje y 
evaluación lúdica usando el Kahoot como innovación tecnológica en este ciclo.   
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Aula virtual del curso donde se aplicó la investigación 
El aula virtual del 
curso ha sido estructurada 
por semanas. Cada 
semana contiene sesiones 
presenciales y virtuales. 
(ver archivo vinculado a 
la figura)                 Figura 3. Aula virtual Blackboard del curso 
La estructura de una semana está dada por dos sesiones presenciales y una sesión 
online. En cada sesión se le coloca una introducción de los diferentes elementos que 
encontrará en dicha carpeta, el contenido de temas y actividades a desarrollar para un 
aprendizaje efectivo. (ver archivo vinculado a la figura) 
Figura 4. Estructura de una semana del curso 
Una sesión presencial. Contiene el material teórico a discutir en clase, La actividad 
que es una situación contextualizada o caso de estudio, ejercicios propuestos, material 
teórico de apoyo, videos (situación de típico error que comete el estudiante, resolución de 
un ejercicio práctico o aplicativo), algún contenido web para aprender jugando referente al 
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tema, y el Kahoot que realizará el docente como cierre de la sesión que no está disponible 
para el estudiante. (ver archivo vinculado a la figura) 
 Figura 5. Estructura de una sesión presencial de clase del curso 
Una sesión online. Contiene el material teórico autónomo, ejercicios propuestos, 
material teórico de apoyo, videos (situación de típico error que comete el estudiante, 
resolución de un ejercicio práctico o aplicativo), su control online individual, su tarea 
grupal virtual y un contenido web para aprender jugando referente al tema. (ver archivo 
vinculado a la figura) 
 Figura 6. Estructura de una sesión online de clase del curso 
Dentro de la sesión online, en lo que respecta al contenido web, se refiere a páginas 
web ya diseñadas donde el estudiante encontrará ejercicios a manera de concurso sobre los 
temas tratados en la sesión virtual, también hay algunas creaciones realizadas por docentes 
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del curso en el uso del GeoGebra, software de matemáticas dinámicas. Por ejemplo: (ver 
archivo vinculado a la figura) 
Figura 7. Actividades de la sesión online, uso de Educaplay y Atenex 
Figura 8. Actividades de la sesión online, uso de GeoGebra 
Este material de selección que se encuentra en cada sesión online fue investigado y 
puesto en práctica a manera durante el ciclo 2016-2 en la sección experimental del curso 
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Nivelación de Matemática de la sede de San Miguel, a su vez participó con esta propuesta 
en el concurso realizado por DADO – UPC (Departamento de Aprendizaje Digital) 
logrando estar entre los cinco finalistas; bajo dicho resultado se decidió realizar en el ciclo 
de verano 2017-0 y posteriormente en todo el curso. Referencia sobre el Primer Concurso 
de Aprendizaje Digital. 
Actividades del curso donde se aplicó la investigación  
El curso contó con actividades en cada sesión presencial de clase, con talleres 
prácticos semanales para reforzar la teoría estudiada, con clases integrales a manera de 
simulacro previo a alguna práctica calificada, parcial y final, con tareas grupales virtuales 
y evaluaciones virtuales (semanales y por cada sesión online) 
Actividad de Clase de una Sesión Presencial 
Se trabajó actividades con situaciones problemáticas de contexto real de manera 
puntual con la finalidad de que sepan aplicar la teoría en las diferentes situaciones para 
luego entrar a casos un poco más elaborados donde el estudiante pueda desarrollar las 5 
dimensiones: Interpretación, Representación (Matematización), Cálculo, Análisis y 
Comunicación/Argumentación, de la competencia Razonamiento Cuantitativo. (ver 








Figura 9. Actividad de clase presencial del curso 
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Actividad de clase “Tarea” de una sesión online 
Las tareas online fueron diseñadas usando el software llamado LaTeX que es un 
procesador de texto científico matemático, dichas tareas se presentaban en versión de 
formularios PDF, donde el estudiante descargaba el archivo, lo resolvía de manera virtual 
sin necesidad de imprimir y luego de guardar los cambios, lo cargaba al aula virtual para 








Figura 10. Actividad de evaluación grupla de clase online del curso 
Evaluación Virtual en el Curso donde se aplicó la Investigación 
Había dos tipos de evaluaciones virtuales, una evaluación general semanal que 
comprendía los temas estudiados durante la semana, comprende 5 preguntas de cuatro 
puntos cada una, tienen tres intentos, dura una hora y tenían exactamente una semana para 
realizarla de miércoles a miércoles. La otra evaluación se le llama control online que es 
referente a la sesión online, con 3 preguntas de cinco puntos cada una, tiene 2 intentos, 






Figura 11. Actividad de evaluación individual de clase online del curso 
Clase Integral previo a una Evaluación 
La clase integral son considerados como simulacros de evaluación. En este ciclo, 
dicho material obtenía una nota que formaba parte de la fórmula de evaluación general del 
curso, pues se le evaluaba la parte de actitud y de conocimientos básicos. (ver archivo 







Figura 12. Simulacro de preparación al examen parcial 
Evaluaciones en el Curso 
El curso contó con dos Prácticas Calificadas, un Examen Parcial y un Examen Final. 
La estructura de dichas evaluaciones tuvo dos partes, una parte objetiva con 8 preguntas de 
opción múltiple de un punto cada una que medían la parte de conocimientos básicos de los 
temas a evaluar y dos casos de contexto real que abarcaran las 5 dimensiones: 
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Interpretación, Representación, Cálculo, Análisis y Comunicación/Argumentación, con un 
puntaje total de doce puntos. 
Las prácticas calificadas y el parcial son evaluaciones recuperables a través de la 
duplicación de la nota del examen final durante la semana 16 y el examen final es 
recuperable por un nuevo examen en la semana 17. (ver archivo vinculado a la figura)  








Figura 13. Examen parcial 
Fórmula de Evaluación del Curso  








Se utilizó tres tipos de rúbricas: 
Rúbrica para la parte actitudinal. Consistía en que el estudiante debía llegar puntual a 
clase ya que en los primeros 20 minutos el docente formalizaba un resumen o mapa 
conceptual sobre el tema a tratar en dicha sesión y realizaba preguntas de sondeo para 
constatar si los estudiantes habían venido leyendo la teoría previa a clase. El tutor 
(Asistente de Cátedra) colocaba 1 o 2 puntos como máximo por sesión de clase según su 
respuesta, y cero si no participaba, si no asistía en esa sesión o si llegaba tarde pasado los 
30 minutos de iniciada la clase. El llenado fue a través del Google Drive bajo el formato: 
Figura 14. Rúbrica para evaluar parte actitudinal del estudiante frente a los temas del curso 
Talleres Semanales del Curso MA240 
En el curso se realiza talleres presenciales prácticos semanalmente (máximo de 
estudiantes el aforo del aula) y tutorías personalizadas a diario (máximo 3 estudiantes por 
sesión), dicho servicio es para reforzar los temas visto durante la semana, dirigidos por los 
profesores TUTORES del curso. 
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Luego, al término de la semana el tutor (asistente de cátedra) verificaba si el 
estudiante utilizó el servicio de taller y/o tutoría del curso durante dicha semana colocando 
“si” o “no” según corresponda, como pueden apreciar en la siguiente imagen lo de amarillo 
son los que requieren: 
Figura 15. Rúbrica para evaluar parte actitudinal y asistencia a talleres 
Seguidamente; según progreso de participación en clase, resultados de evaluaciones 
(PC, parcial) se detectaba si requiere el servicio de tutoría y/o taller como refuerzo para 
mejorar sus notas: 
 
Figura 16. Rúbrica para detectar estudiantes que requieren servicio de talleres y/o tutorías 
presenciales. 
Prontamente; el tutor (asistente de cátedra) junto al profesor del curso motivaba al 
estudiante a inscribirse a una tutoría o lo compromete asistir a un taller. Luego el tutor 
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verificaba si cumplió o no lo requerido y finalmente se tiene un consolidado en dos etapas, 
a mediados de ciclo y final de ciclo: 
 
Figura 17. Rúbrica consolidado de la parte actitudinal. 
Rúbrica para la parte procedimental. Se realizaba en todas las sesiones donde se 
llevaba a cabo la clase integral o simulacro previo a evaluaciones. Aquí el docente y el 
tutor (asistente de cátedra) trabajaban en conjunto para asignar puntaje a los grupos según 
los siguientes indicadores: Puntualidad, Trabajo en Equipo, Organización de su Tiempo, 
Responsabilidad en el Trabajo y Exposición o Sustentación de resultados del caso, a través 
de la siguiente rúbrica: 
     






Dichas observaciones se vaciaban en el siguiente cuadro: 
 
 Figura 19. Rúbrica procedimental grupal. 
Donde la evaluación era individual y grupal, luego se consolidaba las notas con sus 
respectivos pesos y se obtenía un promedio individual: 
 
Figura 20. Rúbrica procedimental consolidado individual. 
Rúbrica para la evaluación para la parte cognitiva. La rúbrica de evaluación utilizada 
en el curso se basa en la rúbrica general proporcionada por la universidad en cuanto a la 
competencia de Razonamiento Cuantitativo: Interpretación, Representación, Cálculo, 
Análisis y Comunicación. 
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 Figura 21. Rúbrica de evaluación por competencias. 
Dicha rubrica, que presentamos a continuación, se realizó en conjunto profesores del 
área de Ciencias de la UPC, la cual corresponde al logro esperado para cursos del nivel 1 
como Nivelación de Matemática y Matemática Básica. 
Luego, en base a la rúbrica de nivel 1, se prepara otra correspondiente a cada tipo de 
evaluación que se realice en el curso especificándose los logros que se dese obtener por 
parte del estudiante según las dimensiones mencionadas en la figura anterior. Para una 
mayor comprensión, presentaremos a manera de ejemplo una rúbrica de examen parcial 
del curso. 








Figura 22. Rúbrica de evaluación por competencias adaptada al examen parcial. 
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Todo este diseño y estructura en el curso que desarrollé se aplicó en el 2017 a todas 
las secciones del curso en los diferentes campus y para que todos los profesores trabajaran 
de la misma manera se elaboró Diseños Instruccionales (DI) de cada sesión de clase, ya 
sea presencial como online. 
A continuación, mostramos un modelo de plantilla para desarrollar una sesión de 
clase bajo el formato proporcionado por UPC y en anexo se presenta el módulo que 






Modelo del Diseño de Sesión de Clase utilizado según el formato de la Universidad 
   
Las sesiones de clase que se aplicó, se mostrarán en el anexo de esta investigación. 
 




Logro de unidad  
Semana N° ----- Sesión 3 – Presencial N° ----- (2 horas) 







Estrategia: ¿Cómo lo haremos? Tiempo 
Materiales y recursos 
Tipo de 
Evaluación 
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5.2. Presentación y Análisis de Resultados 
A continuación, presentamos el análisis de datos de los resultados obtenidos de las 
pruebas de entrada y salida desarrolladas por el Grupo Control (GC) y el Grupo 
Experimental (GE) de estudiantes de primer ciclo del curso de Matemáticas de la Facultad 
de Negocios de la UPC.  
Análisis de medias 
Se realizará el análisis de las tres dimensiones de la variable aprendizaje de la 
matemática que hemos trabajado en el curso, a través de una prueba de entrada realizado 
en ambos grupos, grupo control (GC) y grupo experimental (GE), donde cada una de ellas 
cuenta con 18 estudiantes, las dimensiones trabajadas son las siguientes: 
Actúa y Piensa matemáticamente en situaciones de cantidad 
Actúa y Piensa matemáticamente en situaciones de gestión de datos e incertidumbre 
Actúa y piensa matemáticamente en situaciones de regularidad, equivalencia y 
cambio. 
Tabla 12 
Análisis de medias prueba entrada por dimensiones del grupo control y grupo 
experimental 
 PEGCD1 PEGED1 PEGCD2 PEGED2 PEGCD3 PEGED3 
N Válido 18 18 18 18 18 18 
Perdidos 0 0 0 0 0 0 
Media 11,6389 11,6556 11,3056 11,4556 11,9333 12,1222 
 
La tabla 12 muestra la prueba de entrada de las dimensiones mencionadas líneas 
arriba, donde podemos observar que el grupo experimental obtuvo una media en la 
dimensión 1 de 11,65 y en el grupo control 11,63. Así, en la dimensión 2 el grupo 
experimental obtuvo una media de 11,45 y en el grupo control 11,30. Finalmente, en la 
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dimensión 3 el grupo experimental obtuvo una media de 12,12 y en el grupo control 11,93. 
Lo que muestra que ambo grupos se encuentran en condiciones similares en cuanto a esas 
tres dimensiones. 
Tabla 13  
Análisis de medias prueba salida por dimensiones del grupo control y grupo experimental 
 PSGCD1 PSGED1 PSGCD2 PSGED2 PSGCD3 PSGED3 
N Válido 18 18 18 18 18 18 
Perdidos 0 0 0 0 0 0 
Media 11,6389 14,8889 11,3056 14,6389 11,9333 15,8222 
 
La tabla 13 muestra la prueba de salida de las dimensiones mencionadas líneas 
arriba, donde podemos observar que el grupo experimental obtuvo una media en la 
dimensión 1 de 14,88 y en el grupo control de 11,64. Luego, en la dimensión 2 el grupo 
experimental obtuvo una media de 14,63 y en el grupo control de 11,31. Finalmente, en la 
dimensión 3 el grupo experimental obtuvo una media de 15,82 y en el grupo control de 
11,93. Lo que muestra que luego de aplicar el módulo al grupo experimental se obtuvo una 
mejora en cuanto a las tres dimensiones de la variable aprendizaje de la matemática, 
mientras que el grupo control se mantuvo muy similar a los resultados obtenidos en la 
prueba de entrada. 
A continuación, mostraremos los diagramas de cajas de las dimensiones para tener 
un panorama gráfico de lo que ha sucedido a lo largo de la aplicación del módulo. 
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Figura 23. Análisis de medias de la dimensión 1: Actúa y Piensa matemáticamente en 
situaciones de cantidad 
Se observa que en la prueba de entrada de la dimensión 1, el grupo experimental 
obtuvo una media de 11,65 y en el grupo control 11,63. Y en la aprueba de salida el grupo 
experimental obtuvo una media de 14,88 y en el grupo control 11,64. 
 
Figura 24. Análisis de medias de la dimensión 2: Actúa y Piensa matemáticamente en 
situaciones de gestión de datos e incertidumbre 
Se observa que en la prueba de entrada de la dimensión 2, el grupo experimental 
obtuvo una media de 11,45 y en el grupo control 11,30. Y en la aprueba de salida el grupo 
experimental obtuvo una media de 14,63 y en el grupo control 11,31. 
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Figura 25. Análisis de medias de la dimensión 3: Actúa y piensa matemáticamente en 
situaciones de regularidad, equivalencia y cambio 
Se observa que en la prueba de entrada de la dimensión 3, el grupo experimental 
obtuvo una media de 12,12 y en el grupo control 11,93. Y en la aprueba de salida el grupo 
experimental obtuvo una media de 15,82 y en el grupo control 11,93. 
En marcos generales, presentaremos los resultados de la prueba general tanto el pre-
test como el pos-test en la siguiente tabla: 
Tabla 14 
Análisis de medias promedio final de pruebas de entrada y salida grupo control y grupo 
experimental 
 PEGCNF PEGENF PSGCNF PSGENF 
N Válido 18 18 18 18 
Perdidos 0 0 0 0 
Media 7, 2778 7, 1667 7,5556 10,8056 
        
Podemos observar que, en el pre-test asignado al grupo control y al grupo 
experimental poseen medias parecidas, el GC alcanza una media de 7,27 y el GE una 
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media de 7,16 ligeramente menor, lo que significa que los resultados iniciales son muy 
similares, es decir son grupos homogéneos y no existe ventaja inicial del GE sobre el GC. 
 
Figura 26. Análisis de medias de los resultados finales de la prueba entrada y de la prueba 
salida del grupo control y experimental 
Por otro lado, tanto en la tabla 3 como en la figura 3, podemos observar que después 
de la aplicación del módulo “Uso de Apss Matemáticos para iPad” el pos-test asignado al 
grupo control y al grupo experimental alcanza resultados diferentes. El GC obtiene una 
media de 7,55 casi similar como la prueba inicial, sin embargo, el GE alcanza una media 
de 10,80 notándose un contraste de ambos grupos de 2,5 puntos aproximadamente 
marcando la diferencia entre el grupo que desarrolló el experimento y el grupo que no fue 
puesto a experimentación. Así mismo, evidenciamos que el GE mejoró notablemente su 
comprensión y competencias matemáticas (aumentó 3,6 puntos) como consecuencia de la 
aplicación del módulo, mientras que el GC tan solo aumentó 0,3 puntos.   
Prueba de Normalidad 
Para saber el tipo de estadístico que vamos utilizar para nuestro estudio, teniendo en 
cuenta que nuestra muestra es menor a 50 estudiantes y según los resultados obtenidos en 
el apartado anterior, utilizaremos la prueba de Shapiro-Wilk, tanto para nuestro pre-test y 
pos-test realizados en el grupo control y el grupo experimental. 
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Tabla 15 
Prueba de Normalidad para la prueba de entrada grupo control y grupo experimental 
 
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 
Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 
PEGCNF ,144 18 ,200* ,924 18 ,150 
PEGENF ,137 18 ,200* ,976 18 ,905 
*. Esto es un límite inferior de la significación verdadera. 
a. Corrección de significación de Lilliefors 
 
Tabla 16 
Prueba de Normalidad para la prueba de salida grupo control y grupo experimental 
 
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 
Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 
PSGCNF ,097 18 ,200* ,970 18 ,791 
PSGENF ,158 18 ,200* ,908 18 ,079 
*. Esto es un límite inferior de la significación verdadera. 
a. Corrección de significación de Lilliefors 
 
En la Tabla 15 y Tabla 16, se observa que en la prueba de normalidad ShapiroWilk, 
el grupo experimental obtuvo un nivel de significancia en la prueba de entrada de 0,905 y 
el grupo control 0,150 mientras que en la prueba de salida el grupo experimental obtuvo un 
nivel de significancia de 0,079 y el grupo control 0,791. Observamos que el 
comportamiento en la prueba de entrada es normal y en la prueba de salida es no normal, 
son diferentes. Por tanto, tomando en consideración que es una muestra pequeña, podemos 
asumir que es no normal y se utilizará para la contrastación de hipótesis una prueba no 




Contrastación de Hipótesis 
Tabla 17 






prueba t para la igualdad de medias 







a de error 
estándar 
95% de intervalo de 
confianza de la 
diferencia 
Inferior Superior 
PEGCyE Se asumen 
varianzas 
iguales 






  -,099 32,569 ,922 -,11111 1,12112 -2,39318 2,17096 
PSGCyE Se asumen 
varianzas 
iguales 






  -2,415 33,975 ,021 -3,2500 1,34555 -5,98456 -,51544 
 
Contrastación de Hipótesis Específica 1 
Tabla 18  
Prueba de entrada: U de Mann-Whitney: Actúa y Piensa matemáticamente en situaciones 
de cantidad 
 Prueba de entrada 
U de Mann-Whitney 104,000 
W de Wilcoxon 224,000 
Z -,305 





En la tabla 18, se observa que la muestra obtuvo en la prueba de U de Mann-
Whitney un p=0,806 calculado en cual es mayor que el p=0,05 tabulado. Por tanto, se 
interpreta que no existen diferencias significativas entre el grupo experimental y grupo 
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control antes del inicio del experimento en la dimensión Actúa y Piensa matemáticamente 
en situaciones de cantidad. 
Tabla 19 


















En la tabla 19, se observa que la muestra obtuvo en la prueba de U de Mann-
Whitney un p=0,000 calculado en cual es menor que el p=0,05 tabulado. Por tanto, rechaza 
la hipótesis nula y se acepta la hipótesis de investigación. Lo que significa que la 
aplicación de un módulo de aprendizaje mejora significativamente el aprendizaje de la 
Matemática en estudiantes de primeros ciclos de la Facultad de Negocios en la 
Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas (UPC). 
Contrastación de Hipótesis Específica 2 
Tabla 20  
Prueba de entrada: U de Mann-Whitney: Actúa y Piensa matemáticamente en situaciones 




U de Mann-Whitney 113,000 
W de Wilcoxon 234,000 
Z -,074 





En la tabla 20, se observa que la muestra obtuvo en la prueba de U de Mann-
Whitney un p=0,967 calculado en cual es mayor que el p=0,05 tabulado. Por tanto, se 
interpreta que no existen diferencias significativas entre el grupo experimental y grupo 
control antes del inicio del experimento en la dimensión Actúa y Piensa matemáticamente 
en situaciones de gestión de datos e incertidumbre. 
Tabla 21 
Prueba de salida: U de Mann-Whitney: Actúa y Piensa matemáticamente en situaciones 

















En la tabla 21, se observa que la muestra ha obtuvo en la prueba de U de Mann-
Whitney un p=0,000 calculado en cual es menor que el p=0,05 tabulado. Por tanto, rechaza 
la hipótesis nula y se acepta la hipótesis de investigación. Lo que significa que la 
aplicación de un módulo de aprendizaje mejora significativamente el aprendizaje de la 
Matemática en estudiantes de primeros ciclos de la Facultad de Negocios en la 







Contrastación de Hipótesis Específica 3 
Tabla 22  
Prueba de entrada: U de Mann-Whitney: Actúa y piensa matemáticamente en situaciones 




U de Mann-Whitney 109,000 
W de Wilcoxon 229,000 
Z -,209 





En la tabla 22, se observa que la muestra obtuvo en la prueba de U de Mann-
Whitney un p=0,836 calculado en cual es mayor que el p=0,05 tabulado. Por tanto, se 
interpreta que no existen diferencias significativas entre el grupo experimental y grupo 
control antes del inicio del experimento en la dimensión Actúa y piensa matemáticamente 
en situaciones de regularidad, equivalencia y cambio. 
Tabla 23 
Prueba de salida: U de Mann-Whitney: Actúa y piensa matemáticamente en situaciones de 

















En la tabla 23, se observa que la muestra ha obtuvo en la prueba de U de Mann-
Whitney un p=0,000 calculado en cual es menor que el p=0,05 tabulado. Por tanto, rechaza 
la hipótesis nula y se acepta la hipótesis de investigación. Lo que significa que la 
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aplicación de un módulo de aprendizaje mejora significativamente el aprendizaje de la 
Matemática en estudiantes de primeros ciclos de la Facultad de Negocios en la 
Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas (UPC). 
A continuación, presentamos el rendimiento matemático de los estudiantes del 
primer ciclo de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas (UPC) del Grupo Control 
(GC) y del Grupo Experimental (GE) para las pruebas de entrada y de salida.  
Tabla 24 
Resultados del Rendimiento Académico del Grupo Control (GC) 
 Pc1 Pc2 Pc3 Pc4 Eb Final 
N° al presentes 21 17 19 17 15 15 
% aprobados 38.1% 48.9% 50.6% 47.1% 45.2% 50.8% 
% desaprobados 61.9% 47.1% 47.4% 52.9% 50.0% 36.8% 
 
Tabla 25 
Resultados del Rendimiento Académico del Grupo Experimental (GE) 
 Pc1 Pc2 Pc3 Pc4 Eb Final 
N° al presentes 18 18 15 16 15 15 
% Aprobados 27.8% 66.7% 66.7% 66.3% 62.3% 66.7% 
% desaprobados 72.2% 33.3% 33.3% 43.8% 46.7% 33.3% 
 
En las tablas anteriores, PC significa práctica calificada que es nuestro caso son 4 
evaluaciones, EB es el examen final que consolida los temas del curso. Como podemos 
observar, la implementación de aplicaciones y contenido web para iPad permitió al 
estudiante desarrollar ciertas habilidades matemáticas como la interpretación y análisis, 
también le permitió desarrollar habilidades tecnológicas como acceder a determinadas 
páginas bajo indicaciones asignadas, seleccionar información y realizar la tarea de manera 
individual como grupal. Por otro lado, la experiencia en el aula fue muy buena ya que 
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interactuaron más con sus compañeros, se sintieron más motivados, hicieron preguntas e 
interiorizaron mejor la teoría. También descubrieron diferentes formas de abordar un 
problema, fueron adquiriendo un pensamiento más crítico y un razonamiento cuantitativo 
ante situaciones con casos reales.  Todo lo dicho se vio reflejado en sus calificaciones, 
pues en la primera práctica calificada (PC1) salieron bajos, pero conforme se fue 
desarrollando el curso utilizando esta estrategia de aprendizaje digital y haciendo pequeñas 
autoevaluaciones en clase fueron adquiriendo y desarrollando las habilidades y 
competencias que solicitan el curso y a UPC. De esta manera, su rendimiento fue 
mejorando de la PC1 con 27.8% de aprobados a la PC2 con 66.7% de aprobados, la PC3 
66.7% de aprobados y la PC4 con 66.3% y finalmente el examen final que integra todos 








Figura 27. Rendimiento académico de todas las evaluaciones del curso 
Luego de los resultados, se presentó dicho trabajo en la modalidad de Comunicación 
Breve y Taller en La Reunión Latinoamericana de Matemática Educativa (Relme) versión 
31 realizada en agosto del 2017, que es un encuentro anual de investigadores, profesores y 
estudiantes de licenciatura o posgrado interesados en matemática educativa, organizado 
por el Comité Latinoamericano de Matemática Educativa (Clame). Este evento promueve 
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difunde el conocimiento de nuevas propuestas teóricas y metodológicas para mejorar la 
enseñanza y el aprendizaje de la matemática, y propicia la comunicación e interrelación 
entre instituciones educativas, centros de investigación, organismos gubernamentales, 
países y culturas. El Comité Latinoamericano de Matemática Educativa (Clame) congrega 
a investigadores y profesores de reconocido nivel en el área de matemática educativa en 
Latinoamérica, con la finalidad de aunar acciones e intereses comunes para fomentar una 
investigación de calidad, así como la actualización, el perfeccionamiento y la 
profesionalización docente. De esa manera, contribuye al desarrollo científico, tecnológico 
y social de la región. 
La propuesta del trabajo presentado lo pueden visualizar en los siguientes links:    
Extenso presentado al congreso: https://bit.ly/2DlViZE 
Presentación en Power Point: https://bit.ly/2yYYQgL 
Presentación modelo de trabajo en clase: https://bit.ly/2SKbHLZ  
5.3. Discusión de Resultados  
En la contrastación de la hipótesis general, se observa que se rechaza la hipótesis 
nula y se acepta la hipótesis de investigación: El uso de aplicaciones matemáticas para 
iPad como estrategia metodológica en el aprendizaje de la Matemática alcanza un impacto 
positivo en estudiantes de primeros ciclos de la Facultad de Negocios en la Universidad 
Peruana de Ciencias Aplicadas (UPC), porque el p valor calculado fue 0,000 (U de Mann-
Whitney), el cual es menor al p valor tabulado de 0,05. Asimismo,  en la tabla 1 y figura 1, 
se observa en la prueba de entrada que, el grupo experimental obtuvo una media de 10,65 
y en el grupo control 10,63. Y en la aprueba de salida el grupo experimental obtuvo una 
media de 15,98 y en el grupo control de 10,72. Por tanto, se observa que al inicio del 
tratamiento no existían diferencias significativas entre las medias del grupo experimental y 
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grupo control, pero después de la aplicación del módulo de aprendizaje se observan 
diferencias significativas.  
En la contrastación de hipótesis específica 1, se observa que se rechaza la hipótesis 
nula y se acepta la hipótesis de investigación: El uso de aplicativos para iPad como 
estrategia metodológica mejora el aprendizaje de la matemática en cuanto a actuar y pensar 
matemáticamente en situaciones de cantidad en los estudiantes de primeros ciclos de la 
Facultad de Negocios en la UPC, porque el p valor calculado fue 0,000 (U de Mann-
Whitney), el cual es menor al p valor tabulado de 0,05 (U de Mann-Whitney). Asimismo, 
en la tabla 2 y figura 2, se observa que en la prueba de entrada de la dimensión 2, el grupo 
experimental obtuvo una media de 11,65 y en el grupo control 11,63. Y en la aprueba de 
salida el grupo experimental obtuvo una media de 14,88 y en el grupo control de 11,64. 
Por tanto se observa que al inicio del tratamiento no existían diferencias significativas 
entre las medias del grupo experimental y grupo control, pero después de la aplicación del 
módulo de aprendizaje se observan diferencias significativas. 
En la contrastación de la hipótesis específica 2, se observa que se rechaza la 
hipótesis nula y se acepta la hipótesis de investigación: El uso de aplicativos para iPad 
como estrategia metodológica mejora el aprendizaje de la matemática en cuanto a actuar y 
pensar matemáticamente en situaciones de gestión de datos e incertidumbre en los 
estudiantes de primeros ciclos de la Facultad de Negocios en la UPC, porque el p valor 
calculado fue 0,000 (U de Mann-Whitney), el cual es menor al p valor tabulado de 0,05. 
(U de Mann-Whitney). Asimismo, se observa que en la tabla 3 y figura 3, que en la prueba 
de entrada de la dimensión validez y confiabilidad, el grupo experimental obtuvo una 
media de 11,45 y en el grupo control 11,30. Y en la aprueba de salida el grupo 
experimental obtuvo una media de 14,63 y en el grupo control de 11,31. Por tanto, se 
observa que al inicio del tratamiento no existían diferencias significativas entre las medias 
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del grupo experimental y grupo control, pero después de la aplicación del módulo de 
aprendizaje se observan diferencias significativas. 
En la contrastación de la hipótesis específica 3, se observa que se rechaza la 
hipótesis nula y se acepta la hipótesis de investigación: El uso de aplicativos (o softwares 
matemáticos) para iPad como estrategia metodológica en el aprendizaje de la matemática 
mejora el rendimiento académico en los estudiantes de primeros ciclos de la Facultad de 
Negocios en UPC, porque el p valor calculado fue 0,000 (U de Mann-Whitney), el cual es 
menor al p valor tabulado de 0,05. (U de Mann-Whitney). Asimismo, se observa que en la 
tabla 4 y figura 4, que en la dimensión estadística, en la prueba de entrada el grupo 
experimental obtuvo una media de 12,12 y en el grupo control 11,93. Y en la aprueba de 
salida el grupo experimental obtuvo una media de 15,82 y en el grupo control de 11,93. 
Por tanto, se observa que al inicio del tratamiento no existían diferencias significativas 
entre las medias del grupo experimental y grupo control, pero después de la aplicación del 
módulo de aprendizaje se observan diferencias significativas. 
A nivel internacional, Guzmán Acuña, Josefina (2008) Universidad Autónoma de 
Tamaulipas - México. “Estudiantes Universitarios: entre la brecha digital y el aprendizaje”, 
tuvo como objetivo determinar la influencia de la Internet sobre los procesos educativos. 
Concluye que la influencia de la internet sobre los procesos educativos es mayor de lo que 
los profesores creen. Gallardo Camacho, Jorge (2013) Universidad Camilo José Cela – 
España. “Análisis de la integración del iPad en el aula desde la perspectiva del alumno: 
proyecto piloto de la UCJC”, tuvo como objetivo analizar la utilización del iPad como 
herramienta académica a través de 35 encuestas. Concluye que los efectos positivos del 
uso de la tableta digital están relacionados con la reducción de la brecha digital entre 
alumnos y profesores. Así mismo dice que el iPad es una herramienta con un perfil más 
académico que los teléfonos inteligentes y que, además, los utilizan mayoritariamente para 
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completar las explicaciones del profesor y tomar apuntes. A su vez, Molina, C. & Otros 
(2013) Centro Escolar Complejo Educativo Claudia Lars – El Salvador. “Software 
Educativos Libres como herramientas didácticas para la enseñanza de las Matemáticas”, 
menciona que la inclusión del software educativo en el proceso de aprendizaje contribuye 
significativamente a mejorar la eficiencia educativa, siempre y cuando haya un diagnóstico 
acertado y se diseñe una estrategia de intervención adecuada. Finalmente, Steegmann 
Pascual, Cristina (2011) Universidad Autónoma de Barcelona. “E-Learning de las 
Matemáticas Universitarias: Tendencias tecnológicas emergentes y adaptación al Espacio 
Europeo de Educación Superior”, comenta que permite utilizar nuevos y mejores recursos 
didácticos, establecer una mayor conectividad entre la enseñanza universitaria y las 
necesidades del mundo laboral, lograr una mayor motivación de los estudiantes por el 
estudio de las matemáticas y de la estadística. 
A nivel nacional, Bello Durand, Judith (2013) Pontificia Universidad Católica del 
Perú. “Mediación del software GeoGebra en el aprendizaje de programación lineal en 
alumnos del quinto grado de educación secundaria”, muestra que los alumnos usando 
algunos comandos de GeoGebra mostraron habilidad y destreza al resolver problemas de 
Programación Lineal, modelaron matemáticamente situaciones reales, lograron tener 
mayor precisión en la intersección de regiones evitando distorsiones en los mismos, 
graduaron escalas y visualizaron las representaciones algebraicas de las inecuaciones. 
Villarreal Montenegro, Yuliana (2015) Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas. “Uso 
de Formularios Google en Matemática: Una experiencia con iPads” – PLAN PILOTO, 
donde la efectividad de los dispositivos y aplicativos depende de la pertinencia de estos 
con respecto al tipo de aprendizaje a desarrollar; es decir, la selección de las TIC debe 
tener en consideración qué aprendizajes se desean lograr y qué recursos son los más 
adecuados para alcanzarlos. 
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Conclusiones 
1. El uso de aplicaciones matemáticas para iPad como estrategia metodológica en el 
aprendizaje de la Matemática alcanza un impacto positivo en estudiantes de primeros 
ciclos de la Facultad de Negocios en la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas 
(UPC). (U de Mann-Whitney=0,000). 
2. El uso de aplicativos para iPad como estrategia metodológica mejora el aprendizaje de 
la matemática en cuanto a actuar y pensar matemáticamente en situaciones de cantidad 
en los estudiantes de primeros ciclos de la Facultad de Negocios en la UPC. (U de 
Mann-Whitney=0,000). 
3. El uso de aplicativos para iPad como estrategia metodológica mejora el aprendizaje de 
la matemática en cuanto a actuar y pensar matemáticamente en situaciones de gestión 
de datos e incertidumbre en los estudiantes de primeros ciclos de la Facultad de 
Negocios en la UPC. (U de Mann-Whitney=0,000). 
4. El uso de aplicativos (o softwares matemáticos) para iPad como estrategia 
metodológica en el aprendizaje de la matemática mejora el rendimiento académico en 






Para la implementación o uso de las TIC en las universidades recomendamos y 
sugerimos: 
1. Talleres orientados hacia la sensibilización al cambio, a la toma de conciencia y 
motivación tanto de los profesores como de las autoridades y directivos. 
2. Cursos y talleres de entrenamiento y formación en el uso de las TIC en la educación. 
3. Talleres de orientación a los estudiantes. 
4. Asesorías en el uso de las TIC. 
5. Dotación tecnológica de las dependencias. 
6. Convenios e intercambios con universidades que han desarrollado Educación Virtual 
tanto nacionales como internacionales. 
7. Inversión en tecnología. 
8. Diseño, desarrollo y aplicación de proyectos pilotos para la evaluación de estrategias 
pedagógicas y recursos. 
9. Organización de centros o coordinación de tecnologías educativas. 
10. Desarrollos propios de plataformas. 
11. Además, las universidades deben de preocuparse por enseñar a sus docentes a dar un 
adecuado uso de las TIC más que al entretenimiento y recreación, a la investigación y 
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Apéndice A. Matriz de Consistencia 
El Uso de Aplicaciones para iPad como Estrategia Metodológica en el Aprendizaje de la Matemática en Estudiantes de Primeros Ciclos 
de la Facultad de Negocios en la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas (UPC) 
Problemas Objetivos Hipótesis Variables Metodología 
Población y 
muestra 
Problema General.  
PG: ¿De qué manera 
interviene el uso de 
aplicaciones para iPad 
como estrategia 
metodológica, en el 
aprendizaje de la 
matemática en 
estudiantes de 
primeros ciclos de la 
Facultad de Negocios 
en la Universidad 
Peruana de Ciencias 
Aplicadas (UPC)?  
Problemas 
Específicos. 
PE1: ¿En qué medida 
el uso de aplicativos 
Objetivo General. 
OG: Analizar 






el aprendizaje de 
la matemática en 
estudiantes de 
primeros ciclos de 
la Facultad de 






H1. El uso de 
aplicaciones matemáticas 
para iPad como estrategia 
metodológica en el 
aprendizaje de la 
Matemática alcanza un 
impacto positivo en 
estudiantes de primeros 
ciclos de la Facultad de 
Negocios en la 
Universidad Peruana de 
Ciencias Aplicadas 
(UPC). 
H0. El uso de 
aplicaciones matemáticas 
para iPad como estrategia 
metodológica en el 
Variable Independiente. 
Estrategia Metodológica del 
uso de aplicativos (apps) para 
iPad. 
Dimensión e Indicadores 
Enseñanza de la Ciencia-
Tecnología-Sociedad, este 
enfoque enfatiza los aspectos 
filosó¬ficos, históricos o 
sociales de la ciencia y la 
tecnología, a la vez que 
conecta con la comprensión de 
las experiencias diarias de los 
estudiantes.” Se considera que 
el procedimiento va “a 
aumentar la motivación y el 
conocimiento científico” 
(Eurydice, 2011: 64-65). 






efectos de una 
estrategia de 
enseñanza sobre 




de los primeros 
ciclos en la 
Facultad de 




de estudio será 
alumnos 
universitarios de 
primeros ciclos de 
la UPC, todos 
ellos matriculados 
por primera vez, 







llevará a cabo en 
el semestre 2016-
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aprendizaje de la 
matemática en cuanto 
a actuar y pensar 
matemáticamente en 
situaciones de 
cantidad de los 
estudiantes de 
primeros ciclos de la 
Facultad de Negocios 
en la UPC? 
PE2: ¿De qué manera 
el uso de aplicativos 
para iPad como 
estrategia 
metodológica,  
favorece  el 
aprendizaje de la 
matemática en cuanto 










aprendizaje de la 
matemática en 
cuanto a actuar y 
pensar 
matemáticamente 
en situaciones de 
cantidad de los 
estudiantes de 
primeros ciclos de 
la Facultad de 
Negocios en la 
UPC. 
OE2: Indicar de 
qué forma el uso 
aprendizaje de la 
Matemática no alcanza 
un impacto positivo en 
estudiantes de primeros 
ciclos de la Facultad de 
Negocios en la 




H1, 1. El uso de 
aplicativos para iPad 
como estrategia 
metodológica mejora el 
aprendizaje de la 
matemática en cuanto a 
actuar y pensar 
matemáticamente en 
situaciones de cantidad 
en los estudiantes de 
primeros ciclos de la 
Facultad de Negocios en 
la UPC. 
Innovación en el currículo del 
curso. 
Alfabetización en ciencia y 
tecnología. 
Formación de actitudes, 
valores y normas de 
comportamiento respecto a la 
intervención de la ciencia y la 
tecnología en la sociedad. 
Comprensión de la ciencia y la 
tecnología en su contexto 
social. 
Manejo de nuevas 
Tecnologías, actualmente 
diversos dispositivos 
tecnológicos permiten llevar 
con nosotros múltiples 
recursos y aplicaciones en 
nuestros bolsillos y acceder a 
ellos cuando lo creamos 
conveniente. 
Desarrollo de procesos 
cognitivos complejos. 
1 y 2016-2, las 
edades de los 
alumnos oscilan 




La muestra se 
determinará a 














situaciones de gestión 
de datos e 
incertidumbre de los 
estudiantes de 
primeros ciclos de la 
Facultad de Negocios 
en la UPC? 
PE3: ¿En qué medida 
el uso de aplicativos 




aprendizaje de la 
matemática en cuanto 
a actuar y pensar 
matemáticamente en 
situaciones de 
equivalencia y cambio 
de los estudiantes de 
primeros ciclos de la 





aprendizaje de la 
matemática en 
cuanto a actuar y 
pensar 
matemáticamente 
en situaciones de 
gestión de datos e 
incertidumbre de 
los estudiantes de 
primeros ciclos de 
la Facultad de 
Negocios en la 
UPC. 
OE3: Examinar de 
qué manera el uso 
de aplicativos para 
iPad como 
estrategia 
H1, 0. El uso de 
aplicativos para iPad 
como estrategia 
metodológica no mejora 
el aprendizaje de la 
matemática en cuanto a 
actuar y pensar 
matemáticamente en 
situaciones de cantidad 
en los estudiantes de 
primeros ciclos de la 
Facultad de Negocios en 
la UPC. 
H2, 1. El uso de 
aplicativos para iPad 
como estrategia 
metodológica mejora el 
aprendizaje de la 
matemática en cuanto a 
actuar y pensar 
matemáticamente en 
situaciones de gestión de 
datos e incertidumbre en 
Interacción fácil con los 
recursos y aplicaciones. 
Interacción en tiempo real. 
Capacidad para interpretar de 
forma general cuestiones 
controvertidas relacionadas 
con los impactos sociales de la 
ciencia y la tecnología y con la 
calidad de las condiciones de 
vida en una sociedad cada vez 
más impregnada de ciencia y, 
sobre todo, de tecnología. 
Variable Dependiente. 
Aprendizaje de la Matemática. 
Dimensión e Indicadores 
Actúa y Piensa 
matemáticamente en 
situaciones de cantidad 
Matematiza situaciones: 
Expresar problemas diversos 
en modelos matemáticos 
relacionados con los números 
y operaciones.  
95 
Facultad de Negocios 
en la UPC? 
PE4: ¿En qué medida 
el uso de aplicativos 
(o softwares 
matemáticos) para 
iPad como estrategia 
metodológica en el 
aprendizaje de la 
matemática, se 
relaciona con el 
rendimiento 
académico de los 
estudiantes de la 




aprendizaje de la 
matemática en 
cuanto a actuar y 
pensar 
matemáticamente 
en situaciones de 
equivalencia y 
cambio de los 
estudiantes de 
primeros ciclos de 
la Facultad de 
Negocios en la 
UPC. 
OE4: Identificar 
en qué medida el 





metodológica en el 
los estudiantes de 
primeros ciclos de la 
Facultad de Negocios en 
la UPC. 
H2, 0. El uso de 
aplicativos para iPad 
como estrategia 
metodológica no mejora 
el aprendizaje de la 
matemática en cuanto a 
actuar y pensar 
matemáticamente en 
situaciones de gestión de 
datos e incertidumbre en 
los estudiantes de 
primeros ciclos de la 
Facultad de Negocios en 
la UPC. 
H3, 1. El uso de 
aplicativos (o softwares 
matemáticos) para iPad 
como estrategia 
metodológica en el 
Comunica y representa ideas 
matemáticas: Expresar el 
significado de los números y 
operaciones de manera oral y 
escrita, haciendo uso de 
diferentes representaciones y 
lenguaje matemático 
Elabora y usa estrategias: 
Planificar, ejecutar y valorar 
estrategias heurísticas, 
procedimientos de cálculo, 
comparación, estimación, 
usando diversos recursos para 
resolver problemas. 
Razona y argumenta 
generando ideas matemáticas: 
Justificar y validar 
conclusiones, supuestos, 
conjeturas e hipótesis 
respaldados en significados y 
propiedades de los números y 
operaciones. 
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aprendizaje de la 
matemática, se 
relaciona con el 
rendimiento 
académico de los 
estudiantes de la 
Facultad de 
Negocios en UPC. 
aprendizaje de la 
matemática mejora el 
rendimiento académico 
en los estudiantes de 
primeros ciclos de la 
Facultad de Negocios en 
UPC. 
H3, 0. El uso de 
aplicativos (o softwares 
matemáticos) para iPad 
como estrategia 
metodológica en el 
aprendizaje de la 
matemática no mejora el 
rendimiento académico 
en los estudiantes de 
primeros ciclos de la 
Facultad de Negocios en 
UPC. 
Actúa y Piensa 
matemáticamente en 
situaciones de gestión de datos 
e incertidumbre 
Matematiza situaciones: 
Expresar problemas diversos 
en modelos matemáticos 
relacionados con los números 
y operaciones.  
Comunica y representa ideas 
matemáticas: Expresar el 
significado de los números y 
operaciones de manera oral y 
escrita, haciendo uso de 
diferentes representaciones y 
lenguaje matemático 
Elabora y usa estrategias: 
Planificar, ejecutar y valorar 
estrategias heurísticas, 
procedimientos de cálculo, 
comparación, estimación, 
usando diversos recursos para 
resolver problemas. 
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Razona y argumenta 
generando ideas matemáticas: 
Justificar y validar 
conclusiones, supuestos, 
conjeturas e hipótesis 
respaldados en significados y 
propiedades de los números y 
operaciones. 
Actúa y piensa 
matemáticamente en 
situaciones de regularidad, 
equivalencia y cambio. 
Matematiza situaciones: 
Expresar problemas diversos 
en modelos matemáticos 
relacionados con los números 
y operaciones.  
Comunica y representa ideas 
matemáticas: Expresar el 
significado de los números y 
operaciones de manera oral y 




diferentes representaciones y 
lenguaje matemático 
Elabora y usa estrategias: 
Planificar, ejecutar y valorar 
estrategias heurísticas, 
procedimientos de cálculo, 
comparación, estimación, 
usando diversos recursos para 
resolver problemas. 
Razona y argumenta 
generando ideas matemáticas: 
Justificar y validar 
conclusiones, supuestos, 
conjeturas e hipótesis 
respaldados en significados y 
propiedades de los números y 
operaciones. 
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Apéndice B. Prueba de Matemática 
Este es Instrumento de Evaluación que se utilizó para la prueba de entrada y de 
salida en las secciones experimental y de control. 
El uso de aplicaciones para iPad como estrategia metodológica en el aprendizaje de 
la Matemática en estudiantes de primeros ciclos de la Facultad de Negocios en la 
Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas (UPC). 
Objetivo 
Estimado estudiante, la presente prueba tiene como objetivo filtrar que tanto conoce 
usted sobre los temas abordados en las diferentes preguntas que son esenciales para este 




Edad: ___________________     Género: Femenino (   )   Masculino (   )  
Trabajas: SI (   )  NO (   ) 
Veces que llevas el curso: __________________  
Distrito de procedencia: _________________________________________ 
Lugar de nacimiento: ___________________________________________ 
Actualmente vives con: papá (  )  mamá (  )  ambos (   )  familiares (   ) SOLO (   ) 




No está permitido el uso de libros ni de apuntes de clases ni celulares. 
No está permitido el intercambio de útiles. 
Está permitido el uso de calculadoras. 
Ítems Dimensiones Indicadores Preguntas SI NO 
01 
Actúa y piensa 
matemáticamente 










Erika viajará de vacaciones a Boston y estando 
en el Aeropuerto Jorge Chávez recuerda que le 
faltó comprar el obsequio para su tío Jhon. 
Recorre las tiendas y encuentra el regalo 
perfecto un Reloj Casio Edifice, compara 
precios y en una de las tiendas el reloj tiene un 
precio de S/. 299.99 mientras que en otra un 
precio de $ 87.50 (tipo de cambio – venta: S/. 
3.430 y compra: S/. 3.426). Si Erika paga con su 
tarjeta de débito en soles, podemos afirmar que: 
La segunda tienda tiene el reloj a un precio de 
S/. 299.78 al cambio aprox. 
El precio del reloj entre ambas tiendas se 
diferencia en sólo 0.14 céntimos de sol aprox. 
Le conviene comprar en la segunda tienda 
porque le da un mejor precio. 
El precio del reloj entre ambas tiendas se 












Actúa y piensa 
matemáticamente 









Se está probando un nuevo tratamiento para una 
determinada enfermedad en 320 personas y se ha 
comprobado que en 15 de ellas se produce un 
intenso dolor de cabeza. Aunque los efectos 
secundarios deberían ser nulos, este tratamiento 
se aceptará como válido si el porcentaje de 
personas en el que se manifiestan es inferior a un 
0,01%. Con los datos experimentales anteriores, 
podemos afirmar que: 
El tratamiento será aceptado ya que el porcentaje 
es menor a 0.01% 
El tratamiento afecta a 95.31% de las personas 
que se sometieron a la prueba.  
El tratamiento será aceptado ya que 305 
personas que la probaron no les afectan. 
 El tratamiento será rechazado ya que el 










Actúa y Piensa 
matemáticamente 









Carlos ha ido de compras. Gastando dos quintas 
partes de su dinero en fruta, los tres séptimo de 
lo que le quedó, en yogures, y 18 soles en leche, 
gastando todo su dinero. ¿Cuánto gastó en total? 





Actúa y Piensa 
matemáticamente 
en situaciones de 







En un pueblo hay dos centros de estudio 
superior, uno de ellos de reciente construcción. 
El número de alumnos matriculados en el primer 
ciclo en la asignatura de Matemáticas según el 












Podemos afirmar que el número de alumnos que 
ha elegido la opción A en cada uno de los 
institutos respecto del total de alumnos 
matriculados en el primer ciclo: 
 
Es como 2 es a 5 en el Instituto Nuevo. 
Es mayor en el Instituto Antiguo. 
Es como 3 es a 10 en el Instituto Antiguo.  











Actúa y Piensa 
matemáticamente 










Ana tiene 2 años más que Juan. Representemos 
por 𝒙 la edad actual de Juan, completa la tabla 
que se presenta a continuación y determine la 
edad actual de Ana si al cabo de 5 años la suma 
de sus edades es de 48 años. 












   
 




Actúa y Piensa 
matemáticamente 
en situaciones de 
gestión de datos e 
incertidumbre 





Andrés se fue de vacaciones a México y visitó el 
Acuario de Veracruz, allí registra el 
desplazamiento de un delfín utilizando un plano 
cartesiano. Observa que el delfín se mueve del 
origen de coordenadas 5 m. hacia el norte, 3 m. 
hacia el este, 2 m. hacia el sur, 6 m. hacia el este, 
5 m. hacia el norte, 3 m. hacia el oeste y 3 m. 
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hacia el sur, como se muestra en el gráfico a 
continuación. 
Podemos afirmar que: 
Al final de la observación de Andrés, el delfín se 
encontrará ubicado en la posición de la 
coordenada (5; 6). 
El delfín se encontrará más al noreste respecto a 
su posición inicial. 
Al final de la observación de Andrés, el delfín se 
encuentra 5 metros al norte y 6 metros al este 
respecto del origen de coordenadas. 
El delfín se encuentra ubicado en el par 
ordenado con abscisa 5 y ordenada 6. 
07 
Actúa y Piensa 
matemáticamente 










los números y 
operaciones. 
Los miembros de una fundación desean invertir 
$ 18000 en dos tipos de seguros que pagan 
dividendos anuales de 9% y 6% 
respectivamente. ¿Cuánto deberán invertir en 
cada seguro para que el ingreso total sea 
equivalente al que produciría al 8% de la 
inversión inicial? 













Actúa y Piensa 
matemáticamente 
en situaciones de 














Las siguientes son dos reglas para determinar la 
dosis de un medicamento para un niño a partir 
de la dosis de un adulto.   
 
En donde:  𝒅 – dosis para el niño por día 
        𝑫 – dosis para el adulto por día 
        E – edad del niño 
¿Cuál de las siguientes afirmaciones es 
verdadera? 
 Si un niño tiene 6 años y la dosis para el adulto 
es de 3 comprimidos por día, entonces la dosis 
para el niño según la regla de Young es de 1 
comprimido al día. 
 Si un niño tiene 11 años y la dosis para el adulto 
es de 4 comprimidos por día, entonces la dosis 
para el niño según la regla de Cowling es de 2 
comprimidos al día. 
 Si la dosis para un niño respecto a la dosis de un 
adulto es de 1 a 4, entonces la edad del niño 
según la regla de Young es de 4 años. 
 Si la dosis para un niño respecto a la dosis de un 
adulto es de 1 a 4, entonces la edad del niño 
según la regla de Cowling es de 5 años. 
Rpta: Todas 













respondiendo a la 
pregunta.  
  








Apéndice C. Juicio de Expertos 
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